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Lasma Divathama Tobing, Perancangan User Experience Aplikasi E-Koperasi 
Sekolah Berbasis Android Dengan Menggunakan Metode Human Centered 
Design (HCD) 
Pembimbing: Dr. Eng. Herman Tolle, S.T., M.T. 
Koperasi sekolah memiliki aktivitas dalam menjual dan membeli barang yang 
dibutuhkan oleh setiap orang yang berada dalam lingkungan sekolah. Aktivitas 
tersebut membuat petugas koperasi sekolah selalu menyediakan barang yang 
akan dijual di koperasi sekolah. Meski begitu, banyaknya orang yang membeli 
barang yang menunjang kebutuhan sekolah di koperasi sekolah dengan 
keterbatasan waktu menjadi hambatan dalam melakukan kegiatan di koperasi 
sekolah. dengan permasalahan tersebut, maka dibuatlah solusi yang bertujuan 
untuk memudahkan pembeli dan petugas koperasi dalam melakukan kegiatan 
yang berkaitan dengan koperasi sekolah. Perancangan User Experience dilakukan 
agar dapat mengembangkan aplikasi dengan hasil User Experience yang tinggi. 
Perancangan ini dibuat menggunakan pendekatan Human Centered Design (HCD) 
dimana desain tersebut berpusat kepada kegiatan manusia. Perancangan tersebut 
dimulai dengan mengidentifikasi kegiatan yang terjadi di lingkungan koperasi 
sekolah. dari hasil identifikasi tersebut, terdapat dua skenario yang dijalankan oleh 
empat orang aktor, yaitu pembeli, kasir, suplier, dan admin koperasi. Kedua 
skenario tersebut berupa proses jual-beli barang dan proses mengendalikan 
barang. Hasil dari evaluasi desain dangan User Experience Questionnaire (UEQ) 
pada perancangan ini mendapat nilai positif terutama dalam tingkat Daya Tarik, 
Kejelasan, Efisiensi, Dan Ketepatan. Hasil dari Heuristic Evaluation menunjukkan 
bahwa terdapat masalah pada rancangan desain yang dapat diperbaiki. Dengan 
demikian, dapat disimpulkan bahwa desain solusi dapat memberikan persepsi 
positif dari segi User Experience. 
 





Lasma Divathama Tobing, User Experience Design for Android-Based School E-
Cooperative Applications Using the Human Centered Design (HCD) Method 
Supervisors: Dr. Eng. Herman Tolle, S.T., M.T. 
School cooperatives have activities in selling and buying goods needed by 
everyone in the school environment. These activities make school cooperative 
officers always provide goods to be sold in school cooperatives. Even so, the 
number of people who buy goods that support school needs in school 
cooperatives with limited time becomes an obstacle in carrying out activities in 
school cooperatives. With these problems, a solution was made that aims to make 
it easier for buyers and cooperative officers to carry out activities related to school 
cooperatives. User Experience design is carried out in order to develop 
applications with high User Experience results. This design is made using the 
Human Centered Design (HCD) approach where the design is centered on human 
activities. The design begins by identifying the activities that occur in the school 
cooperative environment. From the identification results, there are two scenarios 
that are run by four actors, namely buyers, cashiers, suppliers, and cooperative 
admins. The two scenarios are the process of buying and selling goods and the 
process of controlling the goods. The results of the design evaluation using the 
User Experience Questionnaire (UEQ) in this design received positive scores, 
especially in the level of Attractiveness, Clarity, Efficiency, and Accuracy. The 
results of the Heuristic Evaluation show that there are problems in the design that 
can be fixed. Thus, it can be concluded that the solution design can provide a 
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BAB 1 PENDAHULUAN 
1.1 Latar belakang 
Koperasi sekolah adalah koperasi yang anggotanya para siswa, baik sekolah 
dasar (SD), sekolah menengah pertama (SMP), maupun sekolah menengah atas 
(SMA). Koperasi sekolah memiliki aktivitas dalam jual-beli kebutuhan barang yang 
dipakai dalam kegiatan sekolah. Barang yang biasa dijual oleh koperasi sekolah 
berupa alat tulis, buku pelajaran, seragam sekolah, dan atribut seragam sekolah. 
Selain untuk melakukan aktivitas jual-beli barang, koperasi sekolah juga memiliki 
aktivitas lain seperti memeriksa persediaan barang.  
Aktivitas jual beli barang dari koperasi dilakukan oleh siswa sebagai pembeli 
dan petugas koperasi sekolah. Proses jual beli barang tersebut meliputi penentuan 
harga barang, memeriksa barang yang akan dibeli,  dan menghitung total harga 
dari barang yang akan dibeli. Pembeli memiliki kebebasan dalam berbelanja 
barang yang ada pada koperasi sekolah. Setelah menentukan barang, pembeli 
akan memberikan barang yang telah dipilih kepada petugas koperasi. Petugas 
koperasi menghitung jumlah barang yang dibeli pembeli serta menghitung jumlah 
dari harga barang. Setelah jumlah harga ditentukan, pembeli memberikan uang 
sesuai dengan jumlah harga yang dibelenjakan dan mengambil barang belanjaan.  
Petugas koperasi sekolah juga berperan dalam menghitung jumlah persediaan 
barang yang ada pada koperasi sekolah. Petugas koperasi selalu menghitung 
jumlah persediaan barang yang ada pada koperasi. Hasil perhitungan persediaan 
barang tersebut akan dimasukkan ke dalam data persediaan barang. Jika jumlah 
persediaan barang berkurang dari standar persediaan yang ditentukan, petugas 
akan melakukan pemesanan barang. Petugas koperasi sekolah melakukan 
aktivitas tersebut setiap hari secara manual. 
Aktivitas yang terdapat pada koperasi sekolah mempunyai tujuan baik dalam 
membantu kebutuhan siswa serta mengembangkan kesejahteraan siswa. 
Koperasi sekolah mendorong tumbuhnya kesadaran siswa dalam berkoperasi. 
Selain tumbuhnya kesadaran, siswa juga berperan dalam memajukan ekonomi 
koperasi secara tidak langsung. Meskipun koperasi sekolah melakukan beberapa 
aktivitas yang baik, koperasi sekolah mempunyai beberapa masalah.  
Salah satu Masalah yang sering terjadi pada koperasi sekolah adalah 
banyaknya pesanan yang tidak hanya pada satu barang. Banyak pembeli yang 
memesan lebih dari satu jenis barang di setiap pesanannya. Banyaknya pesanan 
tersebut membuat penjual kebingungan dalam menghitung jumlah harga barang. 
Selain itu, banyaknya pembeli dalam satu tempat dapat mempengaruhi waktu dari 
proses jual beli barang. Masalah tersebut yang membuat koperasi menjadi kurang 
rapi dan tidak teroganisir.  
Masalah lainnya yang sering ditemukan pada koperasi sekolah adalah stok 
barang. Permintaan barang pada satu waktu berpengaruh kepada jumlah stok 
barang yang ada. Hal ini terjadi kepada banyaknya permintaan terhadap suatu 
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barang hingga membuat koperasi kehabisan stok. Selain melakukan aktivitas jual-
beli, penjual di koperasi juga melakukan tugas yang lain seperti memeriksa stok 
barang serta memesan barang yang kehabisan stok. Dalam memeriksa stok 
barang, penjual menghitung jumlah barang dan memasukkan data barang secara 
manual. Hal tersebut membuat pekerjaan menjadi lebih lama. 
Dengan adanya masalah tersebut, maka akan dibuatlah aplikasi e-koperasi 
sekolah berbasis android. Aplikasi ini mempermudah mekanisme sistem jual-beli 
barang dari pembeli maupun petugas koperasi, serta membantu petugas untuk 
mengatur stok barang dengan mudah. Untuk mengembangkan aplikasi tersebut, 
diperlukan perancangan user experience agar aplikasi yang dikembangkan dapat 
disesuaikan oleh kebutuhan dari pembeli dan petugas koperasi. Perancangan user 
experience menggunakan metode Human Centered Design (HCD). 
Metode HCD sesuai untuk perancangan user experience dikarenakan metode 
tersebut dapat disesuaikan dengan aktivitas dari pembeli dan petugas koperasi. 
Interaksi antara pembeli dan petugas koperasi di dalam koperasi sekolah menjadi 
aspek kebutuhan pengguna dan kepuasan pengguna. Kebutuhan pengguna 
didapat dari Atas alasan ini, perancangan user experience menggunakan metode 
HCD ini diharapkan sebagai acuan untuk pengembangan aplikasi E-Koperasi 
sekolah berbasis android.   
1.2 Rumusan masalah 
Dari latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam skripsi ini yakni 
sebagai berikut : 
1. Bagaimana analisis kebutuhan pengguna yang ada pada aplikasi E-Koperasi 
sekolah? 
2. Bagaimana rancangan user experience pada aplikasi E-Koperasi sekolah 
berdasarkan kebutuhan pengguna? 
3. Bagaimana hasil pengujian dari rancangan user experience pada aplikasi E-
Koperasi sekolah? 
1.3 Tujuan 
Pada penelitian “Perancangan User Experience Aplikasi E-Koperasi Sekolah 
Berbasis Android Dengan Menggunakan Metode Human Centered Design (HCD)” 
ini memiliki tujuan: 
1. Untuk menganalisis kebutuhan pengguna yang ada pada aplikasi E-
Koperasi sekolah. 
2. Untuk mengetahui rancangan dari aplikasi E-Koperasi sekolah berdasarkan 
kebutuhan pengguna. 





Pada penelitian “Perancangan User Experience Aplikasi E-Koperasi Sekolah 
Berbasis Android Dengan Menggunakan Metode Human Centered Design (HCD)” 
ini diharapkan memiliki manfaat : 
1. Perancangan ini dapat digunakan sebagai prototype dari aplikasi yang 
sedang dikembangkan. 
2. Dapat menjadi referensi bagi penelitian yang serupa. 
1.5 Batasan masalah 
Agar mendapat fokus yang jelas pada penelitian “Perancangan User Experience 
Aplikasi E-Koperasi Sekolah Berbasis Android Dengan Menggunakan Metode 
Human Centered Design (HCD)”,maka penelitian ini memiliki batasan masalah: 
1. Penelitian ini berfokus pada sistem koperasi sekolah. 
2. Hasil akhir dari penelitian ini berupa prototype high fidelity. 
1.6 Sistematika pembahasan 
Sistematika dalam penulisan penelitian ditunjukkan agar dapat memberikan 
gambaran dan juga uraian dari penyusunan tugas akhir secara besar yang meliputi 
beberapa bab, seperti yang ada dibawah ini. 
BAB 1 PENDAHULUAN 
Bab  ini  membahas  mengenai  latar  belakang, rumusan  masalah,  tujuan,  
manfaat, batasna masalah, dan sistematika  pembahasan. 
BAB 2 LANDASAN  KEPUSTAKAAN 
Bab  ini  berisi  tentang  studi literatur mengenai teori  yang berkaitan dengan 
penelitian yang menjadi landasan serta dasar berpikir untuk penulisan skripsi. 
BAB 3 METODOLOGI 
Bab  ini  membahas  mengenai  metode  penelitian yang digunakan untuk 
membuat Perancangan User Experience Aplikasi E-Koperasi Sekolah Berbasis 
Android dengan Menggunakan Metode Human Centered Design (HCD). 
BAB 4 ANALISIS KEBUTUHAN 
Bab  ini  membahas  mengenai  analisis karakteristik pengguna dan analisis 
kebutuhan pengguna untuk membuat Perancangan User Experience Aplikasi E-
Koperasi Sekolah Berbasis Android dengan Menggunakan Metode Human 
Centered Design (HCD). 
BAB 5 PERANCANGAN DESAIN SOLUSI 
Bab  ini  membahas  hasil perancangan User Experience berdasarkan analisis 
kebutuhan yang didapat dari Aplikasi E-Koperasi Sekolah Berbasis Android dengan 
Menggunakan Metode Human Centered Design (HCD). 
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BAB 6 EVALUASI DESAIN 
Bab  ini  membahas  mengenai evaluasi dari perancangan User Experience 
Aplikasi E-Koperasi Sekolah Berbasis Android dengan Menggunakan Metode 
Human Centered Design (HCD). 
BAB 7 KESIMPULAN DAN SARAN 
Bab  ini  membahas  mengenai  kesimpulan dan saran yang didapat dalam  
Perancangan User Experience Aplikasi E-Koperasi Sekolah Berbasis Android 
dengan Menggunakan Metode Human Centered Design (HCD). 
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BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
2.1 Tinjauan Pustaka 
Penelitian yang pertama dilakukan oleh R.P. Hero Wijaya, Herman Tolle, dan 
Az-zahra pada tahun  2019. Penelitian tersebut menjelaskan tentang Perancangan 
Aplikasi User Experience Aplikasi Pemesanan Katering Sekolah Dengan 
Menggunakan Metode Human Centered Design (HCD). Dalam penelitian tersebut, 
peneliti membuat Aplikasi pemesanan katering sekolah yang dapat 
mempermudah layanan pada sebuah katering. Fokus utama yang gunakan pada 
aplikasi pemasanan katering sekolah adalah kebutuhan pengguna dengan 
meningkatkan aspek efektivitas dan efisiensi pengguna dan kepuasan. Melalui 
aplikasi pemesanan katering sekolah, pelanggan dapat memilih beberapa makan 
yang ditawarkan pada paket tertentu. Sistem kerja aplikasi ini akan digambarkan 
mengggunakan metode HCD. Hasil dari evaluasi desain dengan usability testing 
mendapatkan hasil sekitar 96,39% dan mendapat nilai positif dari User Experience 
Questionnaire (UEQ). 
Penelitian yang kedua dilakukan oleh Mauris, Fajar, Gumilang, Mufied, & 
Anshary pada tahun 2018. Penelitian ini menjelaskan tentang Prototype UI/UX 
Aplikasi E-Marketplace "Gebbuk" Berdasarkan 8 Golden Rules Of User Interface 
Design. Penelitian ini membahas website dari “Gebbuk” mengenai analisis dan 
perancangan user interface untuk meningkatkan user experience dengan metode 
Task Centered System Design (TCSD). Metode Task Centered System Design ini 
digunakan untuk mengetahui tingkat kebutuhan perbaikan website dari sisi user 
interface dan dalam memberikan saran perbaikan berdasarkan prioritas tingkat 
kritis dari sebuah website. Analisis dilakukan untuk mengetahui sejauh mana 
tingkat user experience dari segi usability pengguna website Gebbuk saat ini dan 
sebagai bahan perbaikan untuk kemajuan dari segi user experience. Task Centered 
System Design adalah metode dalam membangun Human Computer Interaction 
(HCI) yang berguna untuk mengidentifikasi kebutuhan task dan kebutuhan dari 
user. Metode TCSD ini meliputi 4 tahap, yaitu identification, User-centered 
Requirements Analysis, Design as scenario, dan walkthough evaluate.  
Penelitian yang ketiga dilakukan oleh Lubis, Salim and Jefi pada tahun 2020. 
Penelitian tersebut menjelaskan tentang Evaluasi Usability Sistem Aplikasi Mobile 
JKN Menggunakan Use Questionnaire. Penelitian tersebut bertujuan untuk 
mengetahui seberapa unggul dan pentingnya penerapan teknologi informasi 
untuk menghasilkan suatu sistem informasi yang berguna untuk menjawab 
kebutuhan pengguna, dengan mengevaluasi dan menganalisis sistem informasi 
yang telah tertanam pada smartphone (smartphone) pengguna yang 
menggunakannya. Dimana aplikasi yang dituju adalah Mobile JKN (Aplikasi BPJS 
Kesehatan). Peneliti menggunakan Use Questionnaire (USE) untuk mengukur 
kegunaan sistem serta mengetahui kelebihan dan kekurangan dari aplikasi. 
Dengan menggunakan ketiga tinjauan tersebut, penulis membuat penelitian 
skripsi yang berjudul Perancangan User Experience Aplikasi E-Koperasi Sekolah 
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Berbasis Android dengan Menggunakan Metode Human Centered Design (HCD). 
Diharapkan dengan ketiga tinjauan tersebut, penulis dapat membuat serta 
mengembangkan perancangan yang serupa. 
2.2 Koperasi Sekolah 
Koperasi sekolah adalah koperasi yang didirikan di lingkungan sekolah dalam 
rangka menanamkan pendidikan koperasi kepada siswa agar tujuan 
pengembangan koperasi di Indonesia dapat terwujud. Landasan didirikannya 
koperasi sekolah adalah keputusan bersama antara Departemen Transmigrasi dan 
Koperasi dengan Pendidikan dan Kebudayaan tanggal 16 Juli 1972 Nomor 
275/SKPTS/ Mentranskop dan Nomor 0102/U/1983. Surat Keputusan Menteri 
Tenaga Kerja, Transmigrasi dan Koperasi Nomor 633/SKPTS/Men/ 1974, 
menjelaskan bahwa koperasi sekolah adalah koperasi yang didirikan di sekolah-
sekolah SD, SMP, SMA, Madrasah dan pesantren.  
Ciri-ciri koperasi sekolah adalah: (1) Didirikan dalam rangka kegiatan belajar 
mengajar para siswa; (2) Anggotanya adalah kalangan siswa sekolah yang 
bersangkutan; (3) Tidak disyaratkan berbadan hukum; (4) Berfungsi sebagai 
laboratorium pengajaran koperasi di sekolah. Tujuan didirikan koperasi sekolah 
adalah untuk memajukan kesejahteraan anggota (warga sekolah) pada khususnya 
dan masyarakat pada umumnya, serta ikut membangun tata perekonomian 
nasional dalam rangka mewujudkan masyarakat yang adil dan makmur.  
Menurut SK bersama Departemen Transmigrasi dan Koperasi dengan Departemen 
Pendidikan dan Kebudayaan, tujuan pembentukan Koperasi sekolah adalah: (1) 
Mendidik, menanamkan, dan memelihara suatu kesadaran hidup bergotong 
royong dan setia kawan serta jiwa demokratis diantara para siswa; (2) Memupuk 
dan mendorong tumbuhnya kesadaran dan semangat koperasi para siswa; (3) 
Meningkatkan pengetahuan dan keterampilan koperasi dikalangan anggota yang 
berguna bagi para siswa untuk bekal terjun dimasyarakat; (4) Menunjang program 
pembangunan pemerintah di sektor perkoperasian melalui program pendidikan 
sekolah; (5) Membantu dan melayani pemenuhan kebutuhan ekonomi para siswa 
melalui pengembangan pembagian kegiatan usaha. 
2.3 User Experience 
User Experience dalam bahasa Indonesia berarti pengalaman pengguna. User 
experience adalah sesuatu yang berada diluar layar dengan berdasarkan 
kebutuhan dan kebiasaan pengguna.  Berbeda dengan user interface, yang 
merupakan hubungan yang berfokus antara manusia dengan layar, user 
experience berfokus pada interaksi antar manusia, kebutuhan serta kebiasaan 
manusia dalam melakukan sesuatu menjadi syarat utama untuk membuat 
perancangan user experience.  
Perancangan user experience yang baik adalah perancangan yang memenuhi 
semua kebutuhan pengguna. Perancangan user experience memperhitungkan 
setiap kemungkinan dari setiap tindakan yang mungkin dilakukan oleh pengguna 
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dan memahami ekspektasi pengguna pada setiap langkah dari proses (Garrett, 
2011).  
 
Gambar 2.1 5 Elements of User Experience 
Langkah tersebut dipecah menjadi lima elemen komponen yang terlihat seperti 
dalam Gambar 2.1, yaitu: 
1. Surface Plane 
Elemen ini merupakan elemen terluar dan terlihat pada perancangan. Pada 
surface, akan terlihat sebuah halaman yang terdiri dari gambar dan teks.  
2. Skeleton Plane 
Elemen ini merupakan elemen yang berada di bawah surface. Seperti 
namanya skeleton, yang berarti kerangka, elemen ini mempengaruhi 
tampilan pada halaman, seperti penempatan tombol, kontrol, foto, dan 
blok teks. Kerangka tersebut dirancang untuk mengoptimalkan pengaturan 
elemen-elemen ini untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi dari 
halaman tersebut. 
3. Structure Plane 
Elemen ini merupakan elemen yang berada di bawak skeleton. Elemen ini 
menentukan bagaimana pengguna bisa sampai ke satu halaman dan ke 
mana mereka bisa pergi setelah keluar dari halaman tersebut. Elemen 
structure menentukan cara berbagai fitur dan fungsi bisa bersatu. 
4. Scope Plane 
8 
 
Elemen ini merupakan elemen yang berada di bawah structure. Elemen ini 
menentukan apa saja fungsi dan fitur yang ada pada halaman tersebut 
5. Strategy Plane 
Elemen ini merupakan elemen yang berada di bawah scope sekaligus 
menjadi elemen yang paling dasar. Elemen ini menggabungkan kebutuhan 
pengguna dalam membuat aplikasi. Elemen ini juga menentukan apa 
tujuan dari aplikasi tersebut.  
2.4 Human Centered Design 
Human Centered Design (HCD) adalah metode pada perancangan user 
experience yang berpusat pada kagiatan manusia. HCD memanfaatkan 
kemampuan kreatif yang kita semua miliki, yang biasanya diabaikan oleh praktik 
pemecahan masalah yang lebih konvensional. Ini bergantung pada kemampuan 
manusia untuk menjadi intuitif dan mengenali pola, untuk membangun ide yang 
bermakna secara emosional serta fungsional, dan untuk mengekspresikan diri 
melalui cara di luar kata-kata atau simbol (IDEO, 2012). Penerapan metode ini 
bersifat berulang di setiap fase hingga tujuan dari penelitian tercapai, seperti yang 
terlihat dalam Gambar 2.2.   
 
Gambar 2.2 Diagram Human Centered Design 
Pendekatan untuk perancangan dan pengembangan sistem yang bertujuan 
untuk membuat sistem interaktif lebih bermanfaat dengan berfokus pada 
penggunaan sistem dan menerapkan faktor manusia / ergonomi dan kegunaan 
pengetahuan dan teknik. Metode HCD yang dapat digunakan dapat memberikan 
sejumlah manfaat, termasuk peningkatan produktivitas, peningkatan 
kesejahteraan pengguna, penghindaran stres, peningkatan aksesibilitas dan 




Prototype adalah adalah versi awal dari sistem perangkat lunak yang digunakan 
untuk menunjukkan konsep, mencoba opsi desain, dan mencari tahu lebih lanjut 
tentang masalah dan kemungkinan solusinya. Pengembangan prototype yang 
cepat dan berulang sangat penting sehingga biaya dapat dikendalikan dan 
pemangku kepentingan sistem dapat bereksperimen dengan prototype di awal 
proses perangkat lunak (Sommerville, 2011). Prototype perangkat lunak dapat 
digunakan dalam proses pengembangan perangkat lunak untuk membantu 
mengantisipasi perubahan yang mungkin diperlukan: 
1. Dalam proses rekayasa persyaratan, prototype dapat membantu 
memunculkan dan memvalidasi persyaratan sistem. 
2. Dalam proses perancangan sistem, prototype dapat digunakan untuk 
mengeksplorasi solusi perangkat lunak tertentu dan untuk mendukung desain 
antarmuka pengguna. 
Prototype terbagi menjadi dua jenis, yaitu Low-fidelity prototyping dan High-
fidelity prototyping. 
2.5.1 Low-Fidelity Prototyping 
Low-fidelity prototyping adalah tipe prototype paling awal dibuat. Umumnya 
prototype ini dibuat hanya untuk menggambarkan konsep dari setiap halaman, 
sehingga memiliki fungsi dan interaksi yang terbatas. Low-fidelity prototype 
menunjukkan tampilan umum dan mungkin kesan antarmuka. Low-fidelity 
prottype tidak dimaksudkan untuk menunjukkan secara rinci bagaimana aplikasi 
beroperasi. Prototype ini dibuat untuk berkomunikasi, mendidik, dan 
menginformasikan, tetapi tidak untuk melatih, menguji, atau berfungsi sebagai 
dasar untuk kode (Rudd, Stern dan Isensee, 1996). 
2.5.2 High-Fidelity Prototyping  
High-fidelity prototyping adalah tipe prototype yang menggambarkan secara 
lengkap fungsi dari kebutuhan dan bersifat interaktif. High-fidelity prototype 
digunakan untuk eksplorasi dan pengujian. Pengguna dapat mengoperasikan 
prototipe seolah-olah itu adalah produk akhir. Pengguna dapat memilih ikon di 
layar untuk membuka halaman atau fungsi yang akan diluncurkan. Pesan 
dikirimkan kepada pengguna pada waktu yang tepat. Data dapat ditampilkan 
secara real-time dan diperbarui secara berkala. Pengguna dapat mengambil 
tindakan sebagai tanggapan terhadap pembaruan data. Kesalahan dan 
penyimpangan dari jalur yang diharapkan akan ditandai dan diidentifikasi kepada 
pengguna seolah-olah menggunakan produk nyata (Rudd, Stern and Isensee, 
1996) 
2.6 Usability 
Evaluasi usability adalah kualitas yang menilai seberapa mudah antarmuka 
pengguna digunakan. Usabilty juga merujuk pada metode untuk meningkatkan 
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kemudahan penggunaan selama proses desain (Nielsen, 2012). Usability dibagi 
menjadi 5 komponen indikator: 
- Learnability 
Indikator ini mengukur seberapa mudah bagi pengguna untuk 
menyelesaikan tugas-tugas dasar saat pertama kali mereka menemukan 
desain.  
- Efficiency 
Indikator ini mengukur tingkat efisiensi pengguna dengan cara mengukur 
seberapa cepat pengguna menyelesaikan satu misi setelah mempelajari 
desain. 
- Memorability 
Indikator ini mengukur ingatan pengguna dengan menentukan 
kemahirannya setelah tidak menggunakan desain tersebut selama periode 
tertentu. 
- Errors 
Indikator ini mengukur banyaknya kesalahan pada pengguna saat 
menyelesaikan desain tersebut. 
- Satisfaction 
Indikator ini mengukur apakah desain tersebut menyenangkan bagi 
penggunanya. 
2.7 User Experience Questionnaire 
User Experience Questionnaire (UEQ) adalah penilaian tingkat usability pada 
satu produk atau sistem secara cepat. Penilaian tersebut dilakukan dengan cara 
mengumpulkan orang untuk melakukan kuesioner. Setiap item dari UEQ terdiri 
dari sepasang istilah yang berlawanan arti. Pengguna diminta untuk menilai secara 
langsung pertanyaan yang telah disediakan oleh kuesioner UEQ. Kuesioner dibuat 
sebagai skala peringkat Likert tujuh poin. jawaban untuk item berkisar dari -3 
(sepenuhnya setuju dengan istilah negatif) hingga +3 (sepenuhnya setuju dengan 
istilah positif). Setengah dari item dimulai dengan istilah positif, sisanya dengan 
istilah negatif (dalam urutan acak). Berbagai bentuk kuesioner digunakan untuk 
mengevaluasi sikap pengguna terhadap berbagai produk konsumen (Schrepp, 
Hinderks dan Thomaschewski, 2017). Kuesioner tersebut memiliki 26 pertanyaan 
yang kemudian dikelompokkan menjadi 6 skala penilaian yaitu : 
• Daya Tarik: Kesan keseluruhan produk. Apakah pengguna suka atau tidak 
suka? Apakah itu menarik, menyenangkan atau menyenangkan? 
Memiliki 6 item penilaian: menyusahkan/menyenangkan, baik/buruk, 
tidak disukai/menggembirakan, tidak nyaman/nyaman, atraktif/tidak 
atraktif, dan ramah pengguna/tidak ramah pengguna. 
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• Kejelasan: Apakah mudah untuk mengenal produk? Apakah mudah 
dipelajari? Apakah produk mudah dipahami dan jelas? 
Memliki 4 item penilaian: tidak dapat dipahami/dapat dipahami, mudah 
dipelajari/susah dipelajari, rumit/sederhana, jelas/membingungkan. 
• Efisiensi: Dapatkah pengguna menyelesaikan tugas mereka tanpa usaha 
yang tidak perlu? Apakah interaksinya efisien dan cepat? Apakah produk 
bereaksi cepat terhadap masukan pengguna? 
Memiliki 4 item penilaian: cepat/lambat, tidak efisien/efisien, tidak 
praktis/praktis, dan terorganisasi/berantakan. 
• Ketergantungan: Apakah pengguna merasa mengendalikan interaksi? 
Bisakah dia memprediksi perilaku sistem? Apakah pengguna merasa aman 
saat bekerja dengan produk? 
Memiliki 4 item penilaian: tidak dapat diprediksi/dapat diprediksi, 
menghalangi/mendukung, aman/tidak aman, dan memenuhi 
ekspetasi/tidak memenuhi ekspetasi. 
• Stimulasi: Apakah menggunakan produk itu menarik dan memotivasi? 
Apakah menyenangkan untuk digunakan? 
Memiliki 4 item penilaian: bermanfaat/kurang bermanfaat, membosankan 
/ mengasyikkan, tidak menarik /menarik, dan memotivasi/tidak 
memotivasi. 
• Kebaruan: Apakah produk inovatif dan kreatif? Apakah itu menarik 
perhatian pengguna? 
Memiliki 4 item penilaian: kreatif / monoton, berdaya cipta / konvensional, 
lazim / terdepan, dan konservatif / inovatif. 
2.8 Heuristic Evaluation (HE) 
Heuristic evaluation adalah metode yang paling informal dan melibatkan 
spesialis kegunaan untuk menilai apakah setiap elemen dialog mengikuti prinsip-
prinsip kegunaan yang telah ditetapkan (Nielsen, 1994). metode informal analisis 
kegunaan dimana sejumlah penilai disajikan desain antarmuka dan diminta untuk 
mengomentarinya (Nielsen dan Molich, 1990). Pada penilaian tersebut, sejumlah 
ahli akan menempatkan diri dan mencoba berperilaku sebagai pengguna untuk 
mencari masalah usability yang terdapat pada desain antarmuka tersebut. Penilai 
dapat melakukan tanya jawab dengan peneliti setelah melakukan observasi 
terhadap desain antarmuka. 
Untuk mendapatkan hasil yang baik dari evaluasi hasil desain antarmuka, 
pengujian menggunakan metode heuristic evaluation (HE) membutuhkan 
beberapa ahli untuk menguji. Hasil evaluasi heuristik akan jauh lebih baik jika 
peneliti memiliki beberapa orang yang melakukan evaluasi, dan mereka mungkin 
harus melakukannya sendiri-sendiri. Jumlah hasil kegunaan yang ditemukan oleh 
kumpulan penilai tumbuh dengan cepat dalam interval dari satu hingga lima 
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penilai. Evaluasi heuristik dilakukan dengan antara tiga sampai lima evaluator dan 
setiap sumber daya tambahan dihabiskan untuk metode evaluasi alternatif. 
(Nielsen dan Molich, 1990).  
Metode heuristic evaluation memiliki 10 prinsip yang dijadikan sebagai dasar 
untuk melakukan evaluasi. Prinsip tersebut ditetapkan oleh Jacob Nielsen (1994) 
sebagai berikut : 
 Kejelasan pada sistem status : Desain harus selalu memberi tahu 
pengguna tentang apa yang sedang terjadi, melalui masukan yang 
sesuai dalam waktu yang wajar. 
 Kecocokan antara sistem dan dunia nyata : Desain harus berbicara 
bahasa pengguna. Gunakan kata, frasa, dan konsep yang akrab bagi 
pengguna.  
 Kontrol dan kebebasan pengguna : Pengguna sering melakukan 
tindakan secara tidak sengaja. Mereka membutuhkan "pintu keluar 
darurat" yang ditandai dengan jelas untuk meninggalkan tindakan yang 
tidak diinginkan tanpa harus melalui proses yang diperpanjang. 
 Konsistensi dan standar : Pengguna tidak perlu bertanya-tanya apakah 
kata, situasi, atau tindakan yang berbeda memiliki arti yang sama. 
 Pencegahan kesalahan : Pesan kesalahan yang baik itu penting, tetapi 
desain terbaik dengan hati-hati mencegah terjadinya masalah. 
Hilangkan kondisi rawan kesalahan, atau periksa dan berikan pengguna 
opsi konfirmasi sebelum mereka berkomitmen untuk melakukan 
tindakan. 
 Pengakuan daripada ingatan : Minimalkan beban memori pengguna 
dengan membuat elemen, tindakan, dan opsi terlihat. Pengguna tidak 
harus mengingat informasi dari satu bagian antarmuka ke bagian lain. 
Informasi yang diperlukan untuk menggunakan desain (mis. Label 
bidang atau item menu) harus terlihat atau dapat diambil dengan 
mudah saat diperlukan. 
 Fleksibilitas dan efisiensi penggunaan : Pintasan - disembunyikan dari 
pengguna pemula - dapat mempercepat interaksi untuk pengguna ahli 
sehingga desain dapat melayani pengguna yang tidak berpengalaman 
dan berpengalaman. Izinkan pengguna untuk menyesuaikan tindakan 
yang sering dilakukan. 
 Desain estetika dan minimalis : Antarmuka tidak boleh berisi informasi 
yang tidak relevan atau jarang dibutuhkan. Setiap unit informasi 
tambahan dalam sebuah antarmuka bersaing dengan unit informasi 
yang relevan dan mengurangi visibilitas relatifnya. 
 Bantu pengguna mengenali, mendiagnosis, dan memulihkan dari 
kesalahan : Pesan kesalahan harus dinyatakan dalam bahasa sederhana 
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(tidak ada kode kesalahan), secara tepat menunjukkan masalah, dan 
secara konstruktif menyarankan solusi. 
 Bantuan dan dokumentasi : Lebih baik jika sistem tidak membutuhkan 
penjelasan tambahan. Namun, mungkin perlu untuk menyediakan 
dokumentasi untuk membantu pengguna memahami cara 
menyelesaikan tugas mereka. 
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BAB 3 METODOLOGI 
Bab ini menjelaskan mengenai alur metodologi penelitian dan perancangan 
yang dibuat pada skripsi “Perancangan User Experience Aplikasi E-Koperasi 
Sekolah Berbasis Android dengan Menggunakan Metode Human Centered Design 
(HCD)”. Penjelasan konsep atau pokok pikiran utama yang menjadi dasar 
rancangan skripsi yang akan dibuat sesuai dengan diagram alir gambaran umum 
system yang akan dijelaskan dalam Gambar 3.1. 
 
Gambar 3.1 Diagram Alir Gambaran Umum Sistem 
Penelitian yang dilakukan merupakan penelitian implementatif-perancangan, 
dimana produk yang dihasilkan berupa tampilan desain yang dapat 
dikembangkan. Penelitian ini menggunakan tahapan implementatif, tahapan yang 
dilakukan menggunakan pendekatan berorientasi objek. Tahap ini dimulai dari 
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melakukan analisis karakteristik pengguna. Setelah mendapatkan karakteristik 
pengguna, mulai mencari analisis kebutuhan dari pengguna. Setelah mendapat 
hasil analisis kebutuhan pengguna, akan dilakukan tahap perancangan desain 
solusi berdasarkan hasil analisis. Setelah perancangan dibuat, perancangan 
tersebut akan dilakukan evaluasi. Dari evaluasi tersebut, akan ditentukan apakah 
hasil implementasi tersebut telah selesai, atau mengulang kembali sesuai dengan 
apa yang akan diperbaiki.  
3.1 Studi Literatur 
Studi literatur adalah tahap pertama dalam penelitian ini, dimana bertujuan 
untuk mengumpulkan informasi yang berhubungan dalam penelitian. Studi 
literatur dilakukan dengan cara mengumpulkan serta menjelaskan tentang teori 
pendukung tentang apa saja yang berhubungan dengan penelitian ini sesuai 
dengan referensi yang ada pada daftar pustaka. Dalam penelitian ini, studi 
literatur didasarkan kepada 3 penelitian sebelumnya yang memiliki perbedaan 
topik pada penelitian, tetapi berhubungan dengan tujuan dari penelitian ini. Dari 
3 penelitian sebelumnya, 2 penelitian diantaranya merupakan topik dalam 
perancangan aplikasi menggunakan 2 metode yang berbeda, yaitu Human 
Centered Design (HCD) dan Task Centered System Design (TCSD). Berdasarkan 
pertimbangan dari kedua metode tersebut, dipilihlah metode HCD dimana fokus 
dari koperasi sekolah merupakan pembeli dan petugas koperasi. Penelitian yang 
lainnya merupakan metode untuk menguji hasil desain aplikasi.  
3.2 Analisis Karakteristik Pengguna 
Analisis karakteristik pengguna adalah tahapan selanjutnya dalam memahami 
dan mendefinisikan konteks penggunaan dari aplikasi E-Koperasi sekolah.  
Penetapan karakteristik utama pengguna ditentukan berdasarkan hasil 
wawancara terhadap narasumber yang berhubungan dengan koperasi sekolah. 
Narasumber tersebut merupakan petugas koperasi sekolah yang memiliki 
interaksi pada kegiatan yang berada di dalam koperasi sekolah. Dari hasil 
wawancara tersebut, pengguna dibedakan menjadi beberapa stakeholder 
berdasarkan persona dan skenario yang didapat.  
3.2.1 Persona 
Persona adalah tahapan awal yang dilakukan untuk menggambarkan secara 
jelas tentang pengguna. Persona menjelaskan tentang identitas pengguna dan 
kebiasaan pengguna dalam menjalankan pekerjaan dalam lingkungan koperasi 
sekolah. Selain identitas dan kebiasaan pengguna, persona juga berisi tujuan dan 
tugas dari pengguna dalam koperasi sekolah. informasi dari persona yang telah 
didapat digunakan sebagai acuan dari pengguna dalam tahapan selanjutnya. 
3.2.2 Scenario 
Scenario adalah cerita pendek tentang pengguna dan persona mereka dalam 
melakukan tujuan mereka di dalam lingkungan koperasi sekolah. Skenario 
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berfokus pada tujuan dari masing-masing pengguna. Tujuan yang dimaksud 
berupa tugas yang dilakukan setiap pengguna yang berhubungan dengan koperasi 
sekolah. Skenario dapat berupa cerita singkat seorang pengguna dalam melakukan 
kegiatan di aplikasi E-Koperasi Sekolah.  
3.3 Analisis Kebutuhan 
Analisis kebutuhan adalah tahapan untuk mendefinisikan kebutuhan yang 
harus dipenuhi oleh suatu sistem. Analisis kebutuhan menggambarkan secara jelas 
tentang tujuan aplikasi. Tahapan analisis kebutuhan termasuk dalam  stategy 
plane. Dalam penelitian ini, tahapan analisis kebutuhan dilakukan dengan 
menjelaskan aktivitas pengguna jasa koperasi sekolah. penjelasan ini dibagi 
menjadi dua bagian, yaitu bagian user journey dan bagian use case.  
3.3.1 User Journey 
User journey merupakan beberapa langkah yang mempresentasikan skenario 
bagaimana pengguna melakukan interaksi dengan aplikasi. Pada penelitian ini, 
user journey memetakan apa saja yang dapat dilakukan pengguna dalam aplikasi 
E-Koperasi Sekolah. Setiap pengguna mempunyai Use journey masing-masing yang 
memiliki perbedaan kegiatan atau langkah.  
3.3.2 Use Case 
Use case bertujuan untuk menggambarkan kebutuhan fungsional dari aplikasi 
E-Koperasi Sekolah. Use case menjelaskan interaksi yang terjadi antara pengguna 
dengan kebutuhan fungsional yang ada pada aplikasi. Hasil dari use case yang 
didapat akan digunakan sebagai acuan dalam perancangan desain solusi.  
3.4 Perancangan Desain Solusi 
Pada tahap ini, akan dilakukan perancangan desain solusi berdasarkan analisis 
kebutuhan yang didapat. Perancangan desain tersebut berpusat dengan prinsip 
Human-Computer Interaction (HCI). Tahap pertama yaitu merancang informasi 
agar dapat disajikan kepada pengguna. Setelah itu, dilakukan perancangan User 
Interface (UI) beserta screenflow yaitu alur dari setiap fitur yang akan dioperasikan 
pengguna. Perancangan UI dibagi menjadi 2  tahap, tahap pertama yaitu membuat 
low fidelity atau desain kasar dari perancangan UI. Desain low fidelity dibuat 
berdasarkan fungsi Dari analisis kebutuhan yang didapat. Setelah membuat tahap 
pertama, tahap kedua atau High fidelity atau desain akhir yang berfokus pada 
estetika pada perancangan yang dibuat. Hasil akhir inilah yang menjadi prototype 
seperti aplikasi sesungguhnya. 
3.4.1 Wireframe 
Wireframe merupakan nama lain dari desain low-fidelty. Tahapan ini 
merupakan tahapan membuat desain yang disesuaikan dengan hasil analisis 
kebutuhan dari pengguna. Tahapan ini termasuk dalam scope plane pada user 
experience. Wireframe menjelaskan fungsi dan tujuan dari masing-masing 
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halaman pada aplikasi. Pembuatan wireframe dimulai dari pembentukan 
perancangan arsitektur informasi. Perancangan arsitektur informasi merupakan 
diagram dalam menentukan alur sistem dan halaman pada aplikasi yang akan 
dibuat sesuai dengan hasil analisis dari user journey dan use case. Tampilan dari 
wireframe tersebut disesuaikan dengan kebutuhan pengguna koperasi sekolah. 
Pada tahapan ini, kerangka dasar untuk melakukan interaksi antara aplikasi dan 
pengguna seperti text box dan button juga dimasukkan dalam halaman wireframe. 
Posisi dan bentuk dari kerangka dasar untuk interaksi dalam pengguna akan 
ditampilkan pada setiap halaman wireframe. 
3.4.2 Screenflow 
Screenflow merupakan tahapan untuk menjelaskan hubungan antar halaman. 
Hubungan tersebut merupakan penggunaan fungsi dan interaksi yang terjadi 
seperti berpindah halaman dan melihat data yang telah dimasukkan di halaman 
sebelumnya. Tahapan sceenflow merupakan tahapan structure plane pada user 
experience. Pembuatan screenflow mengikuti alur dari perancangan arsitektur 
desain yang telah dibuat sebelumnya. Selain dari perancangan arsitektur desain, 
screenflow juga mengikuti alur dari user journey yang telah didapat sesuai dengan 
kebutuhan pengguna. Untuk menghubungkan antar halaman, diperlukan fitur 
yang halaman dari wireframe seperti button atau text box yang ada pada 
wireframe.  
3.4.3 Mockup 
Mockup merupakan nama lain dari desain high-fidelity. Tahapan ini 
merupakan tahapan membuat desain yang interkatif dan memperhatikan estetika 
tanpa mengurangi fungsi yang ada. tahapan ini termasuk tahapan skeleton plane  
dan  surface plane. Tahapan skeleton plane merupakan tahapan untuk 
menentukan kerangka pada halaman yang ada di aplikasi. Tampilan halaman dari 
wireframe akan diubah pada tahapan ini sehingga memiliki hasil tampilan yang 
berbeda. Hasil dari tampilan halaman berupa peletakan gambar dan teks, 
perubahan tampilan button dan pemberian warna pada aplikasi. Tahapan surface 
plane merupakan tahapan untuk menampilkan gambar dan teks yang ada pada 
setiap halaman dalam aplikasi E-koperasi sekolah. 
3.5 Evaluasi Desain 
Pada tahap ini, akan dilakukan evaluasi terhadap framework yang dibuat dari 
tahap sebelumnya. Framework tersebut akan diuji sesuai dengan user 
requirement yang telah didapat dari analisis kebutuhan dengan pengujian 
usability. Jika evaluasi gagal (tidak sesuai dengan user requirement) maka akan 
dilakukan perubahan dengan mengulang kembali ke proses analisis kebutuhan. 
Pengujian evaluasi tersebut akan dilakukan dengan cara pengujian User 
Experience Questionnaire (UEQ) dan pengujian heuristik.  
Evaluasi usability memiliki penilaian 5 komponen indikator. Analisis dilakukan 
dengan cara melakukan tes prototype kepada penguji untuk menguji desain 
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aplikasi. UEQ diberikan kepada penguji untuk melakukan penilaian secara singkat 
mengenai prototype aplikasi agar dapat mengetahui hasil evaluasi usability secara 
cepat pada aplikasi. Pengujian UEQ dilakukan secara daring, dimana pengujia 
dapat menguji aplikasi secara daring, kemudian mengisi kuesioner yang telah 
disediakan. Tidak ada batasan berapa banyak orang dalam pengujian UEQ. 
Heuristic Evaluation diberikan kepada evaluator untuk memberikan penilaian 
secara akurat mengenai desain yang perlu diperbaharui. Evaluator yang dipilih 
merupakan mahasiswa yang mempunyai pengalaman dalam membuat aplikasi. 
Evaluator yang dipilih dapat menilai seberapa efektif dan efisien alur dan sistem 
yang ada dalam prototype aplikasi E-koperasi sekolah sebelum dikembangkan.  
3.6 Analisis Hasil 
Pada tahap ini dilakukan analisis hasil dari evaluasi desain sebelumnya. Hasil 
dari analisis didapat setelah melakukan evaluasi desain. Hasil yang didapat berupa 
penilaian dari evaluasi desain serta kesimpulan yang didapat dari perancangan 
user experience aplikasi koperasi sekolah.  
Hasil dari penilaian tersebut didapat dari dua penilaian. Penilaian pertama 
didapat dari pengujian UEQ. Penilaian ini dilakukan setelah mendapat hasil 
evaluasi dari penguji. Analisis hasil untuk pengujian ini dilakukan secara otomatis 
menggunakan data analysis tool yang telah disediakan oleh situs web ueq-
online.org. Hasil dari penilaian kedua didapat dari pengujian heuristik. Penilaian 
ini dilakukan setelah mendapat hasil evaluasi dari 5 orang penguji. Hasil yang 
ditampilkan berupa poin-poin yang diperhatikan oleh penguji setelah 
menggunakan prototype dari aplikasi E-Koperasi sekolah. Setelah mendapat poin-
poin dari masing-masing penguji, akan dilakukan proses pengelompokan masalah 
evaluator. Proses masalah evaluator dimana poin-poin dari penguji akan 
dikelompokkan berdasarkan temuan masalah.  
3.7 Kesimpulan dan Saran 
Tahapan ini merupakan tahapan akhir dari penelitian ini. Tahapan ini 
merupakan pengambilan kesimpulan akhir dari penelitian yang telah dilakukan 
dan pemberian saran yang dapat dipergunakan sebagai dasar untuk 
mengembangkan aplikasi E-Koperasi sekolah.   
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BAB 4 ANALISIS KEBUTUHAN  
4.1 Gambaran Umum Aplikasi 
Gambaran umum aplikasi menceritakan secara garis besar mengenai aplikasi 
E-Koperasi Sekolah. aplikasi ini dibuat untuk memudahkan kegiatan yang ada pada 
lingkung koperasi sekolah. aplikasi ini dapat melakukan proses jual-beli barang 
koperasi antara pembeli dan penyedia (supplier). Selain proses jual-beli, aplikasi 
ini juga dapat memudahkan penyedia dalam menghitung stok barang serta 
melakukan permintaan untuk  melakukan proses pemesanan stok barang. 
Dalam perancangan aplikasi ini, terdapat 6 peran yang ada pada kegiatan di 
dalam koperasi sekolah, yaitu User, Admin Koperasi, Kasir, Pembeli, Kurir, dan 
Supplier. Dari keenam peran tersebut, user merupakan semua peran yang ada 
pada kegiatan yang ada dalam koperasi. User merupakan seluruh stakeholder yang 
terlibat dalam kegiatan usaha.  
Admin koperasi berperan sebagai administrator utama yang berperan dalam 
melakukan input data barang yang dapat dijual di koperasi. Admin koperasi 
memiliki tugas dalam memasukkan nama barang, kategori barang, dan harga 
barang ke dalam aplikasi agar memudahkan pengguna lainnya dalam 
menggunakan aplikasi E-Koperasi Sekolah. selain melakukan input data barang,  
Admin koperasi memiliki tugas untuk melakukan maintenance terhadap sistem 
dan memberikan akses lebih terhadap sistem terhadap aktor yang diinginkan.  
Kasir berperan dalam kegiatan jual beli barang Yang berada di koperasi 
sekolah. Kasir bertugas untuk menjual barang yang disediakan koperasi sekolah, 
seperti memberi harga pada barang, dan melakukan transaksi dengan pembeli. 
Selain proses jual-beli barang, kasir juga berperan dalam keuangan koperasi 
seperti menghitung uang pemasukan dan pengeluaran yang ada di koperasi 
sekolah. 
Pembeli berperan dalam kegiatan jual-beli barang dalam koperasi sekolah, 
yaitu membeli barang yang ada pada koperasi sekolah. pembeli dapat 
menentukan barang yang dibeli sesuai kebutuhan dari pembeli. Pembeli juga 
dapat melihat dan menanyakan barang tertentu kepada koperasi tanpa perlu 
membelinya. Pembeli berinteraksi dengan kasir dalam proses pembelian barang. 
Kurir memiliki peran untuk mengirimkan barang restock ke koperasi sekolah. 
barang tersebut merupakan barang restock dari permintaan supplier. kurir 
mengantarkan barang tersebut ke koperasi, kemudian memberikan barang 
tersebut kepada supplier yang bertugas di koperasi. 
supplier memiliki peran untuk menyediakan stok barang yang ada pada 
koperasi sekolah. jika stok barang hampir kosong, supplier akan membuat 
permintaan restock barang untuk dikirimkan ke koperasi. Supplier juga memiliki 
peran untuk memasukkan data barang yang telah telah masuk ke koperasi.   
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aplikasi ini memiliki 2 tugas utama. Tugas yang pertama adalah melakukan 
proses jual beli barang antara pembeli, kasir, dan supplier. gambaran dari aplikasi 
ini bertujuan untuk mempermudah proses jual-beli barang koperasi dengan 
mudah. Tugas ini meliputi daftar barang yang dijual, melakukan pemesanan 
barang, dan mencocokkan harga barang yang dibeli. 
Tugas yang kedua adalah mengatur stok barang yang ada pada koperasi. Tugas 
ini meliputi pengelompokkan barang berdasarkan jenis barang, mengecek stok 
barang sisa, melakukan permintaan pemesanan restock barang, dan melakukan 
pemeriksaan barang yang datang dari kurir.  
4.2 Analisis Karakteristik Pengguna 
Pada tahap analisis karakteristik pengguna dijelaskan mengenai aktor dari 
pengguna aplikasi e-koperasi sekolah.  identifikasi tersebut merupakan nama serta 
persona dari aktor.  
4.2.1 Persona 
Terdapat 6 Pengguna pada aplikasi E-Koperasi Sekolah. masing-masing 
pengguna tersebut memiliki persona yang dapat membedakan pengguna. Hasil 
identifikasi pengguna berdasarkan hasil diskusi terhadap bapak Wahyu.  
Tabel 4.1 Identifikasi Pengguna 
No Nama Persona 
1 User User Merupakan seluruh stakeholder yang terlibat 
dalam kegiatan usaha. 
2 Master Admin Master admin bertugas untuk melakukan 
maintenance terhadap sistem dan memberikan 
akses lebih terhadap sistem kepada aktor yang 
diinginkan. 
3 Admin Koperasi Admin koperasi bertugas untuk melakukan input 
data barang dan melakukan restock barang. 
4 Pembeli Pembeli memiliki peran untuk melakukan 
pemesanan barang melalaui sistem maupun secara 
langsung. 
5 Kasir Kasir bertugas untuk melakukan transaksi barang 
dengan pembeli dan mengambil pesanan yang 
bersal dari aplikasi. 
6 Supplier Supplier memiliki peran untuk menyediakan 
pesanan barang yang berasal dari koperasi. 
Pada Tabel 4.1, pengguna dalam aplikasi memiliki karakteristik tersendiri 
dalam menjalankan aplikasi. Aplikasi membutuhkan authentikasi kepada 
pengguna sehingga mempermudah dalam membedakan peran pengguna. User 
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merupakan pengguna yang terlibat dalam seluruh kegiatan usaha. User dapat 
diartikan sebagai master admin, admin koperasi, pembeli, kasir, dan supplier. 
Master admin dan admin koperasi merupakan administrator yang bertujuan 
dalam menangani data dalam aplikasi. Tujuan pembagian aktor tersebut untuk 
membedakan persona dan tugas yang ditujukan untuk kedua aktor tersebut, 
sehingga aktor master admin dan admin koperasi dapat dilakukan oleh orang yang 
sama.  
Setiap pengguna dalam koperasi sekolah mempunyai tugas tersendiri dalam 
lingkungan koperasi sekolah. Perbedaan tugas tersebut menentukan kebutuhan 
pengguna yang diperlukan dalam aplikasi E-Koperasi Sekolah. Aktor pengguna dan 
tugas yang dijalani terlihat pada Tabel 4.2. 
Tabel 4.2 Tugas Pengguna 
No Pengguna Tugas 
1 Pembeli  Melihat daftar barang dan detail 
barang. 
 Memesan barang. 
 Melihat daftar pesanan. 
2 Kasir  Melihat daftar barang dan detail 
barang. 
 Menerima pesanan dari pembeli. 
 Mengambil barang pesanan pembeli. 
 Menjual barang. 
3 Supplier  Melihat daftar barang dan detail 
barang. 
 Melihat daftar pesanan. 
 Melihat daftar pesanan pengiriman. 
 Melakukan request pengiriman barang 
restock. 
 Melihat history daftar pesanan 
restock. 
 Melihat progres pengiriman barang. 
4 Admin Koperasi  Melihat daftar barang dan detail 
barang 
 Menambah akun kasir & supplier. 
 Mengubah akun kasir & supplier. 
 Menghapus akun kasir & supplier. 
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Tabel 4.3 Tugas Pengguna (lanjutan) 
No Pengguna Tugas 
4 Admin Koperasi  Menambah daftar barang. 
 Mengatur daftar barang. 
 Melihat daftar pesanan barang. 
5 Master Admin  Melakukan registrasi pada unit 
koperasi baru 
4.2.2 Scenario 
Aplikasi E-Koperasi sekolah memiliki dua skenario utama dalam sistem. Kedua 
skenario tersebut yaitu skenario untuk jual-beli barang dan skenario untuk 
mengendalikan barang yang akan dijual di koperasi sekolah. Skenario ini 
membutuhkan dua login terpisah, yaitu login untuk pembeli dan login untuk 
petugas koperasi. Halaman khusus pembeli memiliki fungsi untuk melihat barang 
yang dijual di koperasi sekolah dan untuk membeli  barang. halaman khusus 
petugas koperasi memiliki fungsi untuk menerima pesanan pembeli, 
mengendalikan stok barang, dan mengendalikan akun petugas.  
Skenario pada sistem jual beli barang pada aplikasi E-Koperasi sekolah dimulai 
ketika ada pembeli yang ingin membeli barang di koperasi. Sebelum membeli 
barang, pembeli mencari barang yang diinginkan terlebih dahulu. Pembeli dapat 
mencari barang secara langsung atau menggunakan kolom pencarian. Setelah 
mendapat barang, pembeli dapat melihat informasi tambahan yang ada pada 
barang tersebut, termasuk gambar, produser ataupun developer barang, jumlah 
stok barang yang tersedia, dan harga barang. Pembeli dapat membeli barang 
dengan menambahkan barang yang ingin dibeli ke keranjang. Keranjang bertujuan 
untuk menyimpan daftar barang yang akan dibeli, sehingga dapat membeli banyak 
barang secara langsung seperti cara berbelanja yang konvensional. Setelah barang 
yang akan dibeli sudah cukup, pembeli menekan pesan yang ada di keranjang. 
Pembeli akan diarahkan ke halaman pesanan dan membayar sesuai harga total 
dari pesanan. Setelah pembeli membayar pesanan, pesanan akan diarahkan ke 
petugas. 
Pada bagian petugas, kasir memiliki wewenang untuk mendapat pesanan 
setelah mendapat pesanan, kasir akan menyiapkan barang sesuai pesanan dan 
memeriksa kualitas barang tersebut agar dapat dipakai oleh pembeli. Setelah 
pesanan telah siap, kasir akan konfirmasi ke pembeli bahwa pesanan sudah 
tersedia dan pembeli dapat mengambil pesanan tersebut. Pembeli dapat 
mengambil pesanan dengan cara mengambil secara langsung ke koperasi. 
Meskipun skenario ini melibatkan aktor pembeli, kasir, supplier dan admin 
koperasi, pembeli dan kasir yang melakukan tugas dalam skenario ini, sedangkan 
supplier dan admin koperasi hanya bertugas untuk mengawasi jumlah stok barang 
dan proses pesanan.  Skenario ini memiliki tujuan agar pembeli dapat memesan 
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barang tanpa harus mengantri serta memudahkan kasir dalam menyiapkan 
pesanan barang yang diminta oleh pembeli.  
Skenario pada pengendalian stok barang melibatkan supplier dan admin 
koperasi. skenario ini dimulai ketika stok barang yang tersedia mulai sedikit. 
Supplier akan membuat permintaan restock barang kepada admin koperasi. 
permintaan restock tersebut berisi nomor barang, nama barang, kategori barang, 
keterangan barang, dan jumlah stok yang ingin dipesan.   
4.3 Analisis Kebutuhan Pengguna 
Pada tahap analisis kebutuhan, kebutuhan fungsional didefinisikan dari hasil 
wawancara yang telah dilakukan oleh bapak Wahyu. Analisis tersebut dilakukan 
dengan cara membuat User journey dan use case dari persona dan skenario yang 
telah didapat. Hasil dari kebutuhan pengguna yang didapat akan menjadi fitur 
yang digunakan pada perancangan aplikasi. 
4.3.1 User Journey 
User journey pada perancangan user experience aplikasi E-Koperasi sekolah 
menjelaskan tentang tugas yang dilakukan oleh keempat pengguna yang terlibat 
dalam aplikasi E-Koperasi sekolah yaitu pembeli, kasir, supplier dan admin. 
Masing-masing pengguna menjelaskan tentang hal yang dapat dilakukan 
pengguna tersebut selama menggunakan aplikasi E-Koperasi Sekolah.  
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Tabel 4.5 User Journey Pembeli (lanjutan) 
 
Tabel 4.3 menjelaskan tentang user journey dari pembeli pada aplikasi E-Koperasi 
Sekolah. pembeli memiliki lima kegiatan yang dapat dilakukan secara bertahap. 
Tahap pertama yaitu melihat barang. Tahap ini memiliki aktivitas untuk melihat 
daftar barang dan detail dari barang. Pembeli dapat melihat stock (kapasitas) 
barang yang ada pada saat pembeli melihat detail barang. Pembeli dapat membeli 
barang langsung dari aplikasi. Tahapan untuk membeli barang dimulai pada saat 
memesan barang sampai pada tahap pembeli menerima barang. Barang dapat 
diambil dengan cara menyerahkan bukti transaksi kepada penjual sehingga dapat 
diproses oleh kasir. 
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pembeli 
Tabel 4.4 menjelaskan tentang user journey dari kasir pada aplikasi E-Koperasi 
Sekolah. Kasir memiliki lima kegiatan yang dapat dilakukan secara bertahap. 
Seperti pembeli, kasir dapat melihat barang dan detail barang yang ada di aplikasi. 
Kasir memiliki proses dalam menjual barang. Tahap pertama berupa mendapat 
pesanan dari pembeli, kemudian kasir mengambil barang yang sesuai dengan 
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pesanan. Setelah mengambil barang, kasir melakukan pengecekan kualitas barang 
agar  barang tidak memiliki kerusakan. Tahap selanjutnya yaitu menerima uang 
dari pembeli sesuai dengan jumlah pembelian. Tahap selanjutnya setelah 
menerima uang adalah memberikan barang ke pembeli, sebelum memberikan 
barang, kasir melakukan pemberitahuan ke pembeli mengenai barang yang dibeli.  
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Tabel 4.5 menjelaskan tentang user journey dari supplier pada aplikasi E-
Koperasi Sekolah. supplier memiliki lima kegiatan yang dapat dilakukan secara 
bertahap. Tahap pertama yaitu melihat barang. Tahap ini memiliki aktivitas untuk 
melihat daftar barang dan detail dari barang. Pembeli dapat melihat stock 
(kapasitas) barang yang ada pada saat pembeli melihat detail barang. Pembeli 
dapat membeli barang langsung dari aplikasi.tahap kedua merupakan memesan 
restock. Supplier dapat memesan restock barang jika stock barang yang dijual telah 
habis. Tahap ketiga merupakan melihat pesanan restock. Pesanan restock barang 
dapat dilihat kerika supplier telah melakukan pemesanan restock. Tahap keempat 
adalah konfirmasi barang sampai. Supplier dapat konfirmasi barang restock telah 
sampai setelah memeriksa barang yang dikirim melalui kurir. Dengan melakukan 
konfirmasi, daftar pembelian restock barang akan didata dan jumlah stock barang 
di koperasi sekolah akan bertambah. Tahap terakhir adalah melihat daftar 
pesanan sebelumnya. Supplier dapat melihat daftar pesanan restock barang 
sebelumnya agar supplier dapat melihat jumlah barang yang mengalami 
perubahan penjualan selama waktu tertentu.  
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Tabel 4.6 menjelaskan tentang user journey dari admin pada aplikasi E-
Koperasi Sekolah. Admin yang dimaksud merupakan master admin dan admin 
koperasi. Master admin merupakan aktor yang membuat atau mendaftarkan 
sekolah ke unit koperasi. Tugas master admin adalah untuk mendaftarkan 
koperasi sekolah ke aplikasi sehingga sekolah memiliki akses ke aplikasi koperasi 
sekolah. Setelah unit koperasi dibuat, admin koperasi dapat melakukan tugasnya. 
Admin koperasi merupakan aktor yang memiliki akses untuk menambah dan 
mengubah informasi pengguna yang ada di dalam aplikasi E-koperasi sekolah. 
informasi tersebut berupa nama siswa, guru, dan staff karyawan yang bekerja di 
sekolah. Selain informasi pengguna, admin koperasi juga dapat mengisi barang 
yang akan dijual di koperasi sekolah. barang yang dapat dijual di aplikasi E-koperasi 
sekolah merupakan barang yang biasanya dijual di koperasi sekolah.  
4.3.2 Use Case 
Use case pada perancangan user experience aplikasi E-Koperasi sekolah 
menjelaskan fitur yang ada pada aplikasi. fitur tersebut dibuat berdasarkan 
kebutuhan pengguna dan identifikasi fitur ditentukan sebelum membuat use case, 
hal ini dilakukan agar dapat menyesuaikan dengan tugas dari masing-masing 
pengguna. Kebutuhan pengguna dan identifikasi fitur dapat dijelaskan pada 
subbab use case.  
4.3.2.1 Kebutuhan Pengguna 
Berdasarkan hasil diskusi dan wawancara sebelumnya, kebutuhan pengguna 
didapat dan digunakan sebagai acuan perancangan user experience pada aplikasi 
E-Koperasi Sekolah. Daftar kebutuhan pengguna tersebut memuat kebutuhan 
yang diharapkan dimiliki oleh aplikasi untuk memenuhi tujuan. Dalam daftar 
tersebut, terdapat 11 kebutuhan yang didapat dari hasil diskusi dan wawancara. 
Daftar kebutuhan pengguna diidentifikasi pada Tabel 4.7 kebutuhan pengguna.   
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Tabel 4.12 Kebutuhan Pengguna 
No Kebutuhan 
1 Sistem dapat digunakan untuk melihat daftar barang yang dijual dan detail 
barang 
2 Sistem dapat digunakan untuk memesan barang kepada koperasi dan 
supplier 
3 Sistem dapat digunakan untuk melihat daftar pesanan yang masuk pada 
koperasi maupun supplier 
4 Sistem dapat digunakan untuk melakukan request pengiriman barang  
5 Sistem dapat digunakan untuk melihat daftar pesanan koperasi kepada 
supplier 
6 Sistem dapat digunakan untuk melihat progres pengiriman barang 
7 Sisitem dapat digunakan untuk mengelola masterdata pada koperasi 
terkaitdengan jumlah pesanan dan stock barang. 
8 Sistem dapat digunakan untuk mengelola transaksi penjualan barang 
9 Sistem dapat digunakan untuk melakukan registrasi data pada unit 
koperasi baru 
10 Sistem dapat digunakan untuk memesan barang kepada supplier sesuai 
pesanan dari pembeli 
4.3.2.2 Identifikasi Fitur 
Identifikasi fitur diperoleh dari hasil kebutuhan pengguna. Dari kebutuhan 
pengguna yang telah didapat, terdapat 9 fitur yang akan dimasukkan ke 
perancangan aplikasi. Daftar fitur ini akan menjadi landasan dalam membuat 
desain solusi aplikasi E-Koperasi Sekolah.  
  Tabel 4.13 Identifikasi Fitur 
No Fitur Deskripsi 
1  Melihat Daftar Barang Fitur yang  digunakan untuk melihat 
berbagai macam jenis barang yang 
dijual  
2 Detail Barang Fitur yang digunakan untuk melihat 
detail barang yang dipilih oleh 
pengguna 






Tabel 4.14 Identifikasi Fitur (lanjutan) 
No Fitur Deskripsi 
4 Daftar Pesanan Fitur yang digunakan untuk melihat 
daftar pesanan yang masuk pada 
pembeli maupun supplier 
5 Request Pengiriman Barang Fitur yang digunakan untuk melakukan 
request pengiriman barang kepada 
kurir 
6 History Pesanan Restock Barang Fitur yang digunakan untuk melihat 
daftar pesanan barang sebelumnya 
kepada supplier 
7 Progress Pengiriman Barang Fitur yang digunakan untuk memeriksa 
dan konfirmasi proses pengiriman 
barang telah sampai di koperasi 
8 Authentikasi Fitur yang digunakan untuk 
memastikan pengguna telah terdaftar 
di aplikasi 
9 Master Data Fitur yang digunakan untuk mengelola 
master data koperasi, termasuk stock 
barang dan jumlah pesanan barang 
10 Jual Barang Fitur yang digunakan untuk mengelola 
transaksi penjualan barang dari kasir 
11 Registrasi Koperasi Baru Fitur yang digunakan untuk melakukan 
registrasi data pada unit koperasi baru 
Seperti yang terlihat pada Tabel 4.3, 11 fitur ini didapat dari 10 kebutuhan 
pengguna yang didapat dan fitur authentikasi. Fitur daftar barang digunakan untuk 
melihat daftar barang dan detail barang. Dari kebutuhan tersebut dipisah menjadi 
2 bagian agar memudahkan pengguna dalam melihat barang yang dipakai, yaitu 
bagian lihat barang dan lihat detail barang. Fitur daftar barang merupakan fitur 
dimana pengguna dapat melihat barang yang dijual di koperasi. daftar barang 
tersebut menampilkan pilihan kategori barang yang ada pada koperasi, yaitu alat 
tulis, buku, seragam sekolah, dan atribut sekolah. setelah pengguna memilih salah 
satu dari keempat kategori, pengguna akan melihat barang yang termasuk pada 
kategori tersebut. Pengguna dapat melihat daftar barang yang termasuk kategori 
yang dipilih. Fitur detail barang merupakan fitur dimana pengguna dapat melihat 
halaman detail barang setelah pengguna memilih barang dari fitur daftar barang. 
Halaman detail barang tersebut berisi informasi lengkap dari barang tersebut. 
Fitur ini juga menampilkan jumlah stock barang yang tersisa pada barang tersebut. 
Fitur master data merupakan fitur yang digunakan untuk mengelola daftar 
barang yang dijual di koperasi. data barang tersebut berisi identitas dari barang 
tersebut dan juga informasi jumlah stock barang yang ada pada barang tersebut. 
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Fitur jual barang merupakan fitur yang dapat dilakukan oleh kasir. Fitur ini dapat 
menerima pesanan yang masuk dari pembeli, kemudian kasir dapat 
menkonfirmasi pesanan dengan mengambil dan memeriksa barang. Fitur 
registrasi unit koperasi baru merupakan fitur yang digunakan untuk melakukan 
registrasi koperasi baru. Registrasi koperasi baru hanya dapat dilakukan oleh 
master admin. registrasi unit koperasi baru berupa menambah akun pengguna 
aplikasi E-Koperasi Sekolah.  
 
Gambar 4.1 Use Case Sistem Pemesanan Barang Koperasi 
Selain fitur yang berdasarkan kebutuhan pengguna, ada fitur yang 
ditambahkan, yaitu fitur authentikasi. Fitur ini digunakan untuk memastikan 
pengguna yang terdaftar. Fitur ini menampilkan login berdasarkan username dan 
password. Pengguna untuk pembeli dan admin dibedakan dikarenakan adanya 
perbedaan tugas dari pembeli dan supplier. Pembeli mendapat akses untuk 
melihat daftar barang, memesan barang, dan melihat daftar pesanan barang. 
Supplier mendapat akses untuk melihat daftar barang, melihat daftar pesanan, 
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melihat pesanan restock barang, melihat history pesanan restock barang, 
melakukan request pengiriman stock barang, dan melihat progres pengiriman 




BAB 5 PERANCANGAN DESAIN SOLUSI 
5.1  Perancangan Arsitektur Informasi 
Perancangan arsitektur informasi menggambarkan secara jelas mengenai alur 
sistem yang ada di E-Koperasi Sekolah. seperti yang terlihat dalam Gambar 5.1 
Arsitektur Informasi, alur sistem dimulai dari halaman utama. Halaman utama 
dapat diakses oleh semua orang, tetapi hanya dapat melihat barang yang dijual di 
koperasi. pada halaman utama terdapat tombol login yang mengarahkan ke 
halaman login. Halaman login memiliki authentikasi yang mengarahkan login ke 
dua halaman utama, yaitu halaman utama pembeli dan halaman utama petugas.  
 
Gambar 5.1 Arsitektur Informasi 
Halaman utama pembeli memiliki 4 menu yang masing-masing mengarahkan 
4 halaman yang berbeda, yaitu halaman utama pembeli, halaman keranjang, 
halaman pengguna dan halaman daftar pesanan. Halaman utama pembeli 
merupakan tempat  aman utama pembeli, pembeli dapat melihat barang yang 
dijual berdasarkan foto, nama dan harga barang yang tertera. Pembeli dapat 
melihat deskripsi lengkap dari barang tersebut dengan cara menekan gambar atau 
nama barang, setelah itu pembeli akan diarahkan ke halaman detail barang. 
Halaman keranjang merupakan halaman yang berisi daftar barang yang ingin 
dibeli. Pembeli dapat menambah daftar barang di keranjang dengan cara  
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menambah ke keranjang yang ada di deskripsi barang. setelah kebutuhan yang 
diinginkan pembeli sudah cukup, pembeli akan memesan di keranjang. Halmana 
daftar pesanan menampilkan pesanan dari pembeli. Pembeli dapat melihat 
deskripsi lengkap dari pesanan dengan cara memilih salah satu daftar pesanan 
yang ada di halaman daftar pengguna. Halaman pengguna merupakan halaman 
yang menampilkan identitas pembeli. Pembeli juga bisa melakukan logout pada 
halaman pengguna. 
Halaman pengguna petugas memiliki empat menu yang masing-masing 
mengarahkan ke empat halaman yang berbeda, yaitu halaman utama petugas, 
halaman pesanan, halaman restock dan halaman pengguna. Seperti halaman 
utama pembeli, halaman utama petugas menampilkan barang yang dijual di E-
Koperasi Sekolah. Perbedaan terjadi pada saat mengakses halaman detail barang 
dimana supplier dapat membuat restock barang.  
5.2 Low-Fidelity Prototype 
Perancangan layout dan penempatan elemen-elemen interaksi telah dibuat 
dengan teknik low-fidelity prototype atau disebut dengan wireframe. Pembuatan 
wireframe dilakukan degan mendesain antarmuka aplikasi E-Koperasi sekolah 
berupa Iine, shape, dan text. Informasi yang ditampilkan pada alur dari rancangan 
desain interaksi akan dijelaskan secara rinci pada wireframe. Perancangan 
wireframe bertujuan sebagai representasi visual dari antarmuka aplikasi E-
Koperasi Sekolah.  
5.2.1 Halaman Utama 
Tampilan wireframe untuk halaman utama terdiri dari beberapa antarmuka. 
Beberapa antarmuka tersebut berisi widget yang menampilkan gambar dan nama 
barang, dan menu pada navigation bar. Menu pada navigation bar berupa button 
yang berada di bagian bawah pada aplikasi. Isi menu pada tombol navigator bar 
berbeda tergantung pada kategori aktornya. Perbedaan pada tombol navigasi 
pada navigation bar bertujuan agar aktor pengguna dapat mengikuti fungsi 
aplikasi yang berbeda berdasarkan kategori pengguna. Halaman utama pembeli 
dikhususkan untuk aktor pembeli, isi menu pada navigation bar halaman utama 
pembeli berupa halaman utama (Home), keranjang, pesanan, dan akun. Halaman 
utama petugas digunakan oleh aktor petugas koperasi sekolah seperti admin 
koperasi, kasir dan suplier. Untuk halaman utama petugas koperasi, isi menu pada 
navigation tab berupa home, pesanan, restock, dan akun. 
Halaman utama pembeli dibagi menjadi 2 halaman. Tampilan wireframe 
halaman utama pembeli dapat dilihat dalam Gambar 5.2 dan Gambar 5.3. 
Halaman yang pertama merupakan halaman kategori. halaman utama pembeli 
yang pertama memperlihatkan title seperti yang terlihat dalam gambar 5.2 nomor 
1. Title yang terlihat pada halaman utama pembeli berupa tulisan “Daftar barang”. 
Seperti yang terlihat dalam Gambar 5.2, halaman ini bertujuan untuk 
menunjukkan kepada pembeli kategori barang apa saja yang dapat dilihat atau 
dibeli oleh pembeli. Kategori barang tersebut adalah alat tulis, buku, seragam 
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sekolah, dan atribut sekolah. Tampilan dari kategori tersebut berupa widget 
seperti yang terlihat pada nomor 2 sampai 5 dalam Gambar 5.2. Fitur widget 
tersebut menampilkan masing-masing gambar dan nama dari kategori tersebut. 
Menu navigation bar merupakan menu berupa kumpulan dari beberapa button 
yang digunakan untuk pergi ke halaman lain. Menu diletakkan pada posisi paling 
bawah aplikasi. Ada 4 menu yang ditampilkan pada halaman utama pembeli yaitu 
home (halaman utama), keranjang, pesanan, dan akun. Button home, seperti yang 
terlihat dalam Gambar 5.2 nomor 6, merupakan tombol yang digunakan untuk 
pergi ke halaman utama. Nomor 7 merupakan button keranjang yang digunakan 
untuk pergi ke halaman keranjang. Nomor 8 merupakan button pesanan yang 
digunakan untuk pergi ke halaman pesanan. Nomor 9 merupakan button akun 
yang digunakan untuk pergi ke halaman akun pengguna. 
 
Gambar 5.2 Wireframe Halaman Utama Pembeli 
Halaman kedua merupakan halaman pencarian barang yang sesuai dengan 
kategori barang. Tampilan wireframe untuk halaman utama pembeli yang kedua 
dapat dilihat dalam Gambar 5.3. Isi dari halaman kedua berupa kotak pencarian 
dan widget barang. Kotak pencarian berada dalam Gambar 5.3 nomor 10. Kotak 
pencarian merupakan text box untuk mencari barang berdasarkan nama barang. 
Widget barang merupakan widget yang berisi informasi singkat dari barang yang 
ditampilkan oleh aplikasi. informasi yang dapat dilihat berupa gambar dari barang, 
nama barang, dan harga barang. Tampilan widget barang pada halaman kedua 
merupakan wilayah scrollable den terlihat seperti dalam Gambar 5.2 nomor 11 
sampai 14. Tampilan widget tersebut berada diantara kotak pencarian dan 
navigation bar. Navigaton bar untuk halaman utama pembeli berlaku untuk 
beberapa halaman yang ditujukan untuk pembeli. Tampilan untuk navigation bar 
tersebut berada di posisi paling bawah dan tidak bergerak atau memengaruhi 




Gambar 5.3 Wireframe Halaman Utama Pembeli (II) 
Tampilan barang dari halaman utama petugas berbeda dengan tampilan 
barang dari halaman utama pembeli. Halaman utama petugas menampilkan 
barang yang dijual di koperasi secara listed. Tidak seperti halaman utama pembeli, 
halaman utama petugas tidak membagi daftar barang berdasarkan kategori 
barang. Halaman utama petugas memiliki beberapa fitur seperti kotak pencarian, 
daftar barang, dan menu yang berada di bawah aplikasi. Halaman utama petugas 
memiliki tampilan seperti dalam Gambar 5.4. Kotak pencarian seperti yang terlihat 
dalam Gambar 5.4 nomor 1 merupakan kotak yang berfungsi untuk mencari 
barang berdasarkan nama yang dimasukkan. Daftar barang berupa kumpulan dari 
widget yang menampilkan daftar barang yang dijual di koperasi sekolahdan 
diurutkan sesuai dengan nama barang. Widget tersebut berisi informasi barang 
singkat yang dijual di koperasi. Informasi tersebut berupa gambar barang, nama 
barang, dan kategori barang. Foto barang pada daftar barang diletakan di sebelah 
kiri seperti yang terlihat dalam Gambar 5.4 nomor 2. Nama barang terletak 
disebelah kanan dari gambar barang seperti yang terlihat dalam Gambar 5.4 
nomor 3. Posisi pada kategori barang berada di bawah nama barang. Contoh dari 
kategori barang dapat dilihat pada nomor 4. Menu pada halaman utama petugas 
merupakan menu pada navigation bar. Daftar menu pada halaman utama pembeli 
dan halaman utama petugas berbeda. Daftar menu pada halaman utama petugas 
dapat dilihat dalam Gambar 5.4 nomor 5 sampai nomor 8. Nomor 5 merupakan 
button home yang digunakan untuk pergi ke halaman utama petugas. Nomor 6 
merupakan button pesanan untuk pergi ke halaman pesanan. Nomor 7 merupakan 
button restock yang digunakan untuk pergi ke halaman restock. Nomor 8 




Gambar 5.4 Wireframe Halaman Utama Petugas 
5.2.2 Halaman Deskripsi Barang 
Tampilan wireframe untuk halaman detail barang, atau halaman deskripsi 
barang, dibuat agar dapat menampilkan informasi pada barang yang dijual. 
Informasi tersebut menampilkan identitas barang seperti nama barang, kategori 
barang, jumlah stock barang, dan harga barang. Halaman detail barang juga dapat 
digunakan untuk memudahkan pengguna untuk melakukan langkah selanjutnya 
sesuai aktor yang akan digunakan, seperti untuk ditambahkan ke keranjang oleh 
pembeli, maupun memesan restock sesuai barang yang ditampilkan pada halaman 
deskripsi barang. Tampilan pada halaman detail barang berbeda tergantung dari 
aktor penggunanya. Masing- masing tampilan tersebut akan dijelaskan lebih lanjut 
oleh gambar wireframe dalam Gambar 5.5, Gambar 5.6, dan Gambar 5.7. 
Gambar 5.5 merupakan tampilan wireframe dari halaman deskripsi barang 
dengan pembeli sebagai aktor. Halaman deskripsi barang pembeli untuk aktor 
pembeli memiliki banyak antarmuka yang dapat membantu pembeli untuk 
menentukan pilihan barang yang ingin dibeli. Gambar 5.5 Nomor 1 merupakan 
foto barang yang ditampilkan di aplikasi. Gambar 5.5 Nomor 2 merupakan nama 
barang yang terlihat pada halaman detail barang. Gambar 5.5 Nomor 3 merupakan 
harga dari barang yang ditampilkan pada halaman detail barang. Informasi barang 
yang terlihat pada nomor 2 dan nomor 3 terletak di tengah dengan letak penulisan 
rata tengah (center). Tampilan tulisan yang ada pada nomor 2 berukuran lebih 
besar daripada tulisan pada nomor 3. Hal ini bertujuan agar nama barang terlihat 
lebih jelas dibandingkan harga barang, sehingga pembeli dapat membedakan 
nama barang dan harga barang. Gambar 5.5 Nomor 4 dan nomor 8 merupakan 
bagian kategori barang. Kategori barang menampilkan kategori barang apa yang 
masuk pada barang yang ditampilkan. Kategori barang mempengaruhi keterangan 
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benda yang terletak di bawah kategori barang. jika kategori barang berupa buku, 
maka keterangan benda tidak ditampilkan. Jika kategori barang berupa alat tulis, 
keterangan benda berupa pilihan warna. Jika kategori barang berupa seragam 
sekolah, keterangan benda berupa ukuran pakaian yang tersedia. Seperti yang 
terlihat dalam Gambar 5.5 nomor 5 dan nomor 10, pilihan yang tersedia untuk 
barang yang ditampilkan pada aplikasi menyrsuaikan dengan kategori barang yang 
dimaksud. Pembeli dapat memilih salah satu keterangan barang dengan cara 
menekan kotak dari pilihan yang tersedia sesuai yang diinginkan pembeli. Gambar 
5.5 nomor 6 merupakan jumlah ketersediaan stock barang yang ada pada halaman 
deskripsi barang pembeli. Jumlah stock yang tersedia dipengaruhi oleh nama 
barang serta kategori dari benda yang dipilih. Gambar 5.5 nomor 7 merupakan 
tombol untuk menambahkan pesanan barang ke keranjang. Nomor 7 juga dapat 
mengarahkan pembeli ke halaman keranjang. 
 
Gambar 5.5 Wireframe Halaman Deskripsi Barang Pembeli 
Gambar 5.6 merupakan wireframe untuk halaman deskripsi barang untuk 
petugas. Halaman deskripsi barang untuk aktor petugas menampilkan daftar stock 
barang untuk berbagai pilihan jenisnya. Hal ini digunakan untuk mempermudah 
petugas untuk melihat stock barang yang ada di koperasi sekolah. Gambar 5.6 
menyerupai Gambar 5.5 mulai dari gambar barang pada nomor 1, nama barang 
pada nomor 2, dan kategori barang pada nomor 4. Gambar 5.6 nomor 3 
merupakan nomor barang yang digunakan sebagai identitas barang. Gambar 5.6 
nomor 5 merupakan pilihan dari benda yang tersedia dan Gambar 5.6 nomor 6 
merupakan jumlah stock yang ada dari masing-masing pilihan dari benda tersebut. 
Tulisan pada nomor 5 disesuaikan dengan pilihan yang ada pada barang tersebut 
kemudian ditambah dengan kata “tersedia” untuk menandakan pilihan yang 
disediakan dari barang tersebut. Halaman deskripsi barang petugas 
memperlihatkan pilihan dari barang beserta jumlah stock yang ada di koperasi 
sekolah, sehingga suplier dapat dapat melihat secara langsung jumlah stock yang 
ada pada aplikasi. Gambar 5.6 nomor 7 merupakan harga barang satuan yang 
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ditentukan oleh petugas koperasi. harga yang ditampilkan pada halaman deskripsi 
barang petugas sama dengan harga yang ditampilkan pada halaman deskripsi 
barang pembeli. Penggunaan tombol dalam Gambar 5.6 nomor 8 bertujuan untuk 
memudahkan petugas dalam memesan restock barang dalam mengurangi 
kesalahan pemesanan barang. Barang yang dipesan akan menjadi jelas karena 
petugas dapat melihat informasi barang terlebih dahulu untuk melakukan 
pemeriksaan barang sebelum memesan restock barang. 
 
Gambar 5.6 Wireframe Halaman Deskripsi Barang Petugas 
Gambar 5.7 merupakan tampilan wireframe dari halaman deskripsi barang 
khusus untuk admin koperasi. Halaman deskripsi barang admin memiliki daftar 
informasi barang yang lengkap. Halaman ini hanya dapat menampilkan daftar 
informasi untuk satu barang. Halaman ini memberikan informasi pilihan pada 
barang yang mempunyai lebih dari satu jenis barang. Halaman deskripsi barang 
admin memiliki tampilan informasi yang berbeda dengan petugas atau pembeli. 
Informasi barang yang ditampikan pada halaman deskripsi barang admin berupa 
daftar sederhana, dengan menampikan informasi barang yang lengkap. Halaman 
deskripsi barang admin menampilkan informasi barang yang dijual di koperasi 
seperti nama barang, kategori barang, pilihan barang, dan harga barang. Ada juga 
informasi tambahan seperti nomor barang dan jumlah stock barang. Gambar 5.7 
nomor 1 merupakan foto barang. Gambar 5.7 nomor 2 merupakan judul daftar 
informasi barang yang tersedia pada aplikasi koperasi sekolah. judul daftar 
tersebut berada di sebelah kiri pada halaman deskripsi barang admin. Gambar 5.7 
nomor 3 merupakan informasi dari barang  yang sedang ditampilkan pada 
halaman deskripsi barang admin. Informasi barang yang ditampilkan oleh nomor 
3 sesuai dengan informasi yang diminta oleh nomor 2. Gambar 5.7 nomor 4 
merupakan tombol untuk mengubah informasi barang yang ada di E-Koperasi 
sekolah dengan cara mengarahkan admin ke halaman edit barang. Gambar 5.7 
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nomor 5 merupakan tombol untuk menghapus barang dari aplikasi. Admin 
koperasi dapat mengubah barang dengan cara mengubah informasi barang 
ataupun menghapus barang. 
 
Gambar 5.7 WIreframe Halaman Deskripsi Barang Admin 
5.2.3 Halaman Keranjang 
Tampilan wireframe untuk halaman keranjang terdiri dari beberapa 
antarmuka yang memudahkan pembeli untuk menentukan pesanan barang. 
Gambar 5.8 merupakan tampilan wireframe dari halaman daftar keranjang. 
Halaman keranjang tersedia dalam aplikasi khusus untuk pembeli. Gambar 5.8 
nomor 1 merupakan title dari halaman. Tujuan penggunaan dari title adalah untuk 
memberitahu pembeli bahwa pembeli telah memasuki halaman keranjang. 
Gambar 5.8 nomor 2 merupakan widget dari informasi singkat barang yang masuk 
dalam keranjang. Informasi singkat tersebut adalah nama barang, jumlah barang 
yang ingin dibeli, dan harga barang untuk barang tersebut. Gambar 5.8 nomor 3 
dan nomor 4 merupakan tombol pengaturan jumlah yang digunakan untuk 
menambah atau mengurangi jumlah stock barang. Hasil untuk melihat perubahan 
jumlah stock barang berada di antara nomor 3 dan nomor 4. Hasil berupa angka 
dan dapat berubah sesuai tombol yang digunakan. Jika tombol yang digunakan 
merupakan tombol pada nomor 3, maka hasil bertambah satu dari sebelumnya. 
Jika tombol yang digunakan merupakan nomor 4, hasil berkurang satu dari 
sebelumnya. Harga barang menyesuaikan jumlah barang dengan barang yang 
dimasukkan di keranjang. Harga total merupakan jumlah dari semua harga dari 
barang yang masuk ke dalam keranjang. Gambar 5.8 nomor 5 merupakan tombol 
pesan barang. tombol pesan barang berfungsi untuk pergi ke halaman pemesanan 
untuk memesan barang. Menu navigation bar berada di posisi bawah pada 
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halaman keranjang. Isi dari menu tersebut sama seperti nemu pada halaman 
utama pembeli dalam Gambar 5.2 dan Gambar 5.3.  
 
Gambar 5.8 Wireframe Halaman Daftar Keranjang 
5.2.4 Halaman Pesan Barang 
Halaman pesan barang merupakan halaman yang dapat digunakan oleh aktor 
pembeli untuk memesan barang. Halaman ini menampilkan barang yang telah 
ditentukan oleh pembeli di halaman keranjang. Tujuan dari halaman pesan barang 
agar pembeli dapat melakukan konfirmasi ulang pesanan barang yang ada pada 
aplikasi. Pada halaman pesan barang, pembeli tidak dapat menghapus barang 
yang sudah terdaftar. Tampilan wireframe untuk halaman pesan barang terdapat 
dalam Gambar 5.9. Gambar 5.9 nomor 1 dalam merupakan nomor pesanan. 
Nomor pesanan ditujukan sebagai identitas pesanan untuk memudahkan 
pengguna terutama pembeli dan kasir dalam koordinasi pesanan dengan pembeli. 
Nomor pesanan dibuat berdasarkan urutan pesanan barang. Nomor 2 merupakan 
daftar barang yang dipesan. Daftar tersebut menampilkan nama barang serta 
jumlah barang yang telah dipesan oleh pembeli. Daftar barang tersebut 
ditunjukkan dalam entuk list. Nomor 3 merupakan jumlah harga total dalam 
pesanan. Jumlah harga total merupakan jumlah harga dari keseluruhan barang 
yang dipesan. Nomor 4 merupakan tombol pembayaran. Tombol ini mengarahkan 





Gambar 5.9 Wireframe Halaman Pesan Barang 
5.2.5 Halaman Daftar pesanan 
Tampilan wireframe untuk halaman daftar pesanan terdapat dalam Gambar 
5.10 dan Gambar 5.11. Halaman daftar pesanan dibedakan berdasarkan aktornya. 
Halaman pesanan barang untuk pembeli tedapat dalam Gambar 5.10, sedangkan 
halaman untuk petugas kasir terdapat dalam Gambar 5.11. Pembeli dan petugas 
memiliki halaman daftar pesanan, namun dengan isi daftar yang berbeda. 
Halaman pesanan barang dalam Gambar 5.10 dan Gambar 5.11 memiliki 
persamaan pada nomor 1 dan nomor 2. Nomor 1 merupakan title pada halaman 
pesanan barang. Nomor 2 merupakan nomor pesanan. Nomor 3 dan nomor 4 
merupakan informasi singkat yang ada pada pesanan. Nomor 3 memperlihatkan 
informasi singkat apa saja yang dapat dilihat oleh pengguna. Nomor 4 
memperlihatkan informasi dari pesanan tersebut. Informasi yang terlihat sesuai 
dengan apa yang diminta oleh nomor 3. Teks yang berada pada nomor 4 menjadi 
perhatian lebih oleh pengguna sehingga teks pada nomor 4 lebih tebal daripada 
nomor 3.  
Dalam Gambar 5.10, informasi yang dilihat oleh pembeli pada daftar pesanan 
mencantumkan tanggal pembelian, harga pesanan, dan konfirmasi pesanan pada 
pesanan tersebut. Tanggal pembelian merupakan tanggal dimana pesanan dibuat. 
Harga total merupakan jumlah harga yang tertera pada pesanan tesebut. 
Konfirmasi merupakan status dari pesanan untuk menandakan telah sampai mana 
pesanan sedang berjalan. Status dari konfirmasi barang tersebut mempunyai tiga 
keterangan, yaitu ‘menunggu’, ’memproses’, dan ‘selesai’. Status dari konfirmasi 




Gambar 5.10 Wireframe Halaman Pesanan Barang Pembeli 
 
Gambar 5.11 wireframe Halaman Pesanan Barang Petugas 
Informasi pesanan barang yang bisa dilihat pada  halaman daftar pesanan 
barang petugas kasir, seperti yang terlihat dalam Gambar 5.11, berupa tanggal 
pembelian dan nama pembeli. Tanggal pembelian merupakan tanggal pesanan 
yang diterima oleh nama pembeli yang ditampilkan merupakan nama pembeli 
yang membuat pesanan tersebut. 
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5.2.6 Halaman Konfirmasi Pesanan 
Tampilan wireframe untuk halaman konfirmasi pesanan terdapat dalam 
Gambar 5.12 dan Gambar 5.13. Gambar 5.12 merupakan wireframe untuk 
halaman konfirmasi pesanan yang bisa dilihat oleh pembeli. Gambar 5.13 
merupakan wireframe untuk halaman konfirmasi pesanan yang dapat dilihat oleh 
petugas kasir. Nomor 1 dalam Gambar 5.12 dan Gambar 5.13 merupakan nomor 
pesanan. Dalam Gambar 5.12, nomor 2 merupakan konfirmasi pesanan. 
Konfirmasi pesanan mencantumkan informasi pesanan yang terkini sehingga font 
pada teks ditebalkan. Informasi tersebut berupa pesanan yang belum diproses 
oleh petugas, sedang diproses oleh petugas, atau telah diproses oleh petugas. 
Status dari konfirmasi pesanan berada pada sebelah nomor 2, dimana pesan dari 
status tersebut menyesuaikan status yang ada dalam Gambar 5.10. selain status 
pesanan, konfirmasi pesanan menyediakan pesan lanjutan yang berada di bawah 
konfirmasi untuk menjelaskan konfirmasi pesanan. Jika pesanan berstatus 
menunggu, maka pesan lanjutan berisi ‘Kasir sedang memproses pesanan 
sebelum anda, mohon tunggu sebentar’. Jika pesanan berstatus memproses, 
maka pesan lanjutan akan menampilkan “pesanan sedang diproses oleh kasir”. 
Jika pesanan berstatus selesai, maka pesan lanjutan akan menampilkan “pesanan 
telah siap, silahkan mengambil pesanan anda”. Nomor 3 merupakan list yang 
menampilkan nama barang serta jumlah barang yang dipesan oleh pembeli. 
Nomor 4 merupakan harga total dalam pesanan. Nomor 5 merupakan tombol 
kembali untuk kembali ke halaman daftar pesanan barang.  
 
Gambar 5.12 wireframe Halaman Konfirmasi Pesanan Pembeli 
 
Gambar 5.13 memiliki perbedaan posisi dengan Gambar 5.12. peletakan 
konfirmasi dalam Gambar 5.12 berada di bawah nomor pesanandengan 
ditunjukkan oleh nomor 2, sedangkan nomor 2 pada Gambar 5.13 merupakan list 
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yang berisi nama barang dan jumlah pesanan. Nomor 3 merupakan harga total 
dari pesanan. Nomor 4 merupakan keterangan pesanan yang ada pada halaman 
konfirmasi pesanan petugas. Nomor 5 merupakan tombol proses. Tujuan dari 
pembuatan tombol proses adalah untuk mengambil pesanan pembeli yang 
kemudian diproses dengan cara mengambil barang berdasarkan pesanan 
kemudian memeriksa kerusakan barang. Petugas kasir dapat menekan kembali 
tombol proses jika pengambilan proses pengambilan pesanan sudah selesai. 
Tombol proses dalam Gambar 5.13 berfungsi untuk mengubah status pada 
konfirmasi serta memberitahukan kepada pembeli bahwa pesanan telah diperiksa 
oleh kasir. Hal ini memudahkan pembeli dan petugas kasir dalam mengambil 
pesanan sehingga tidak ada pesanan yang terabaikan atauupun terjadi kesalahan 
komunikasi pada pembeli saat memesan barang di koperasi pada umumnya. 
 
Gambar 5.13 Wireframe Halaman Konfirmasi Pesanan Petugas 
5.2.7 Halaman Request Restock 
Tampilan wireframe untuk halaman request restock dapat dilihat dalam 
Gambar 5.14. Tujuan dari halaman request restock adalah untuk membuat 
pesanan restock barang tertentu. Nomor 1 merupakan text box berisi nomor 
barang dari barang yang dipesan. Nomor 2 merupakan text box berisi nama barang 
dari barang yang dipesan. Nomor 3 merupakan combo box berisi kategori barang 
dari barang yang dipesan. Nomor 4 merupakan combo box berisi pilihan barang 
yang akan dipesan. Pemesanan restock baran hanya dapat dilakukan untuk satu 
jenis barang. Nomor 5 merupakan text box berisi jumlah pesanan barang yang 
ingin dipesan. nomor 6 merupakan button pesan barang untuk memesan barang 




Gambar 5.14 Wireframe Halaman Request Restock 
 
Gambar 5.15 Wireframe Halaman Konfirmasi Pesanan Barang Restock 
Tampilan wireframe untuk halaman konfirmasi pesanan barang restock berada 
dalam Gambar 5.15. Halaman konfirmasi pesanan restock berisi informasi dari 
barang restock yang yang akan dipesan. Nomor 1 merupakan bagian informasi 
yang ditampilkan i halaman konfirmasi pesanna barang restock. Bagian informasi 
tersebut berupa nomor arng, nama barang, kategori, pilihan, jumlah pemesanna, 
tanggal pembelian, dan harga total. Nomor 2 merupakan informasi barang yang 
47 
 
akan dipesan. informasi barang tersebut sesuai dengan bagian informasi pada 
nomor 1. Nomor 3 merupakan tombol pesan barang. 
5.2.8 Halaman Progress Restock 
Halaman progress restock barang dibagi menjadi dua bagian, yaitu halaman 
daftar pesanan restock dan halaman riwayat pesanan restock. Halaman daftar 
pesanan merupakan daftar pesanan restock yang masih berjalan. Halaman riwayat 
pesanan restock merupakan daftar pesanan restock yang sudah selesai. Kedua 
daftar tersebut masing-masing memiliki deskripsi pesanan. 
Tampilan dalam Gambar 5.16 merupakan tampilan wireframe dari halaman 
daftar pesanan restock. Nomor 1 merupakan title dari halaman untuk 
menandakan bahwa pengguna sedang berada di halaman daftar pesanan restock. 
Nomor 2 merupakan nama barang yang sedang dipesan. Nomor 3 dan nomor 4 
merupakan informasi dari tanggal pesanan barang restock. Nomor 5 sampai 
nomor 8 merupakan menu dari navigation bar. Menu tersebut terdiri dari home 
(halaman utama), pesanan, restock, dan akun. 
 
Gambar 5.16 Wireframe Halaman Daftar Pesanan Barang Restock 
Tampilan dalam Gambar 5.17 merupakan tampilan wireframe dari halaman 
deskripsi progress restock barang. Nomor 1 merupakan nama barang restock yang 
sedang berjalan. Nomor 2 merupakan bagian informasi yang dapat dilihat pada 
halaman progress restock. Informasi tersebut berupa jenis barang, pilihan, jumlah 
pesanan, harga total, dan tanggal pemesanan. Nomor 3 merupakan informasi dari 
barang yang sesuai dengan bagian informasi. Nomor 4 merupakan button untuk 
menyampaikan pesanan barang telah sampai ke koperasi. Penggunaan button 
dilakukan pada saat pesanan restock barang yang dikirimkan melalui kurir telah 




Gambar 5.17 wireframe Halaman Deskripsi Progress Restock 
 
Gambar 5.18 Wireframe Halaman Riwayat Pesanan Restock 
 
Tampilan dalam Gambar 5.18 merupakan tampilan wireframe dari halaman 
riwayat pesanan restock. Nomor 1 merupakan title pada halaman riwayat pesanan 
restock untuk menandakan bahwa pengguna sedang berada pada halaman 
riwayat pesanan restock barang. Nomor 2 merupakan nama barang yang sedang 
dipesan. Nomor 3 merupakan informasi tentang tanggal pemesanan pada barang 
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restock. Nomor 5 sampai nomor 8 merupakan menu dari navigation bar. Menu 
tersebut terdiri dari home (halaman utama), pesanan, restock, dan akun. 
Tampilan dalam Gambar 5.19 merupakan tampilan wireframe dari halaman 
deskripsi riwayat pesanan restock barang. Nomor 1 merupakan nama barang 
restock yang telah dipesan. Nomor 2 merupakan bagian informasi yang dapat 
dilihat pada halaman progress restock. Informasi tersebut berupa jenis barang, 
pilihan, jumlah pesanan, harga total, tanggal pemesanan, dan tanggal pesanan 
sampai di koperasi. Nomor 3 merupakan informasi dari barang yang sesuai dengan 
bagian informasi. 
 
Gambar 5.19 Wireframe Halaman Deskripsi Riwayat Pesanan Restock 
5.2.9 Halaman Pengguna 
Menurut aktor pengguna aplikasi koperasi sekolah, halaman pengguna 
dibedakan menjadi dua, yaitu halaman pengguna pembeli dan halaman pengguna 
petugas. 
Dalam Gambar 5.20, nomor 1 merupakan foto profil. Foto profil digunakan 
untuk dapat mengenali wajah pengguna. Nomor 2 merupakan nama pengguna. 
Nomor 3 merupakan daftar dari identitas yang dapat dilihat pada halaman 
pengguna pembeli. Identitas yang dilihat merupakan nomor identitas pengguna, 
email pengguna, jenis kelamin pengguna, kategori pengguna, pekerjaan 
pengguna, dan sekolah dimana pengguna berasal. Daftar informasi tersebut 




Gambar 5.20 Wireframe Halaman Pengguna Pembeli 
 




Nomor 4 merupakan identitas dari pengguna yang disesuaikan dengan daftar 
identitas yang diminta pada nomor 3. Nomor 4 menampilkan identitas dari 
pengguna yang sedang masuk (login) pada aplikasi. Nomor 5 merupakan button 
logout. Pengguna dapat menggunakan button logout untuk keluar (logout) dari 
aplikasi koperasi sekolah.  
Seperti dalam Gambar 5.20, Gambar 5.21 memiliki persamaan pada nomor 1, 
nomor 2, nomor 3, dan nomor 4. Hal ini dikarenakan aplikasi memberikan daftar 
informasi akun yang sama baik pembeli maupun petugas koperasi. Nomor 5 
merupakan button admin. Nomor 6 merupakan button logout.  
5.2.10 Halaman Admin 
Tampilan wireframe untuk halaman admin terdapat dalam Gambar 5.22.  
 
Gambar 5.22 Wireframe Halaman Admin 
halaman admin merupakan halaman yang dapat dikunjungi oleh akun petugas 
koperasi. Halaman admin hanya dapat digunakan oleh pengguna yang memiliki 
kategori admin pada kategori pengguna. Halaman admin memiliki empat menu 
utama yang membantu tugas admin pada aplikasi koperasi sekolah. keempat 
menu tersebut adalah menu tambah barang, menu tambah akun pengguna, menu 
daftar barang, dan menu daftar akun pengguna. Nomor 1 merupakan title untuk 
halaman admin. Nomor 2 merupakan button pada menu barang. menu ini 
mengarahkan admin ke halaman daftar barang. Nomor 3 merupakan button dari 
menu  pengguna. Menu ini mengarahkan admin ke halaman daftar akun pegguna. 
Nomor 4 merupakan button dari menu home. Menu ini mengarahkan admin ke 
halaman utama petugas. Nomor 5 merupakan button dari menu pesanan. Menu 
ini mengarahkan admin ke halaman daftar pesanan peugas. Nomor 6 merupakan 
52 
 
button dari meu restock. Menu ini mengarahkan admin ke halaman restock. 
Nomor 7 merupakan button dari menu akun. Menu ini mengarahkan admin ke 
halaman akun petugas. 
5.2.11 Halaman Tambah barang 
Halaman tambah barang dapat dilihat dalam Gambar 5.23. Halaman tambah 
barang merupakan halaman yang digunakan untuk membuat daftar barang yang 
baru. Halaman tambah barang berupa formulir pengisian identitas barang yang 
akan ditambahkan ke daftar. Admin dapat mengisi formulir dengan mengisi dari 
textbox dari nomor 2, nomor 3, nomor 6, dan nomor 7. Identitas yang diisi dalam 
formulir yaitu nomor barang, nama barang, harga barang, dan jumlah stock. 
Nomor 4 merupakan kategori benda yang dapat dipilih oleh admin sesuai dengan 
barang yang sedang dibuat. Kategori barang tersebut berupa dropdown lists yang 
berisi empat kategori benda, yaitu alat tulis, buku pelajaran, seragam sekolah, dan 
perlengkapan sekolah. Nomor 5 merupakan pilihan barang yang sedang dibuat. 
Pilihan barang tersebut berupa dropdown lists yang menampilkan pilihan barang 
tergantung dari kategori barang. Nomor 8 merupakan foto atau gambar barang 
yang akan ditampilkan. Nomor 9 merupakan button untuk menambah foto barang 
ke aplikasi. nomor 10 merupakan button input yang bertujuan untuk memasukkan 
formulir barang ke dalam aplikasi. identitas barang yang telah diisi di aplikasi akan 
dimasukkan ke database daftar barang yang ada di aplikasi.  
 




5.2.12 Halaman Edit Barang 
Tampilan wireframe untuk halaman edit barang dapat terlihat dalam Gambar 
5.25. Halaman edit barang merupakan halaman yang digunakan admin untuk 
mengubah identitas barang teng telah terdaftar pada koperasi sekolah. Halaman 
edit barang memiliki bentuk halaman yang sama dengan halaman tambah barang 
yang dapat dilihat dalam Gambar 5.23. Perbedaan antara halaman edit barang 
dengan halaman tambah barang terletak pada formulir barang yang telah diisi 
oleh barang tersebut. Perbedaan yang paling mencolok dalam Gambar 5.25 adalah 
nomor 9 yang merupakan button ubah untuk konfirmasi hasil perubahan pada 
informasi barang.  
Sebelum masuk ke halaman edit barang, admin harus pergi ke halaman daftar 
barang admin seperti dalam Gambar 5.24. Halaman daftar barang admin 
merupakan halaman yang berisi barang yang telah terdaftar pada aplikasi koperasi 
sekolah. Halaman daftar barang admin hanya dapat menampilkan nama barang 
yang terdaftar pada aplikasi. Nomor 1 merupakan title untuk halaman daftar 
barang admin. Nomor 2 merupakan kolom pencarian barang dalam bentuk 
textbox. Admin dapat mengisi kolom pencarian dengan cara memasukkan nama 
benda untuk memudahkan admin dalam mencari barang pada daftar. Nomor 3 
merupakan daftar barang yang ada pada aplikasi. Daftar tersebut disajikan dalam 
bentuk list dengan urutan sesuai dengan nama barang. Daftar tersebut juga 
berfungsi sebagai button untuk pergi ke halaman deskripsi barang admin (Gambar 
5.6) Nomor 4 merupakan button untuk menambah daftar barang. Admin dapat 
menggunakan button tambah barang untuk menambah daftar barang.  
 





Gambar 5.25 Wireframe Halaman Edit Barang 
5.2.13 Halaman Daftar Pengguna 
Tampilan wireframe untuk halaman daftar akun terdapat dalam Gambar 5.26.  
 
Gambar 5.26 Wireframe Halaman Daftar Pengguna 
Halaman daftar akun merupakan halaman yang dapat dilihat oleh admin 
koperasi untuk melihat akun pengguna. Akun pengguna dapat di urutkan dalam 
bentuk list berdasarkan nama. Nomor 1 merupakan title dari halaman daftar akun. 
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Nomor 2 merupakan kolom pencarian dalama berupa textbox. Admin dapat 
menggunakan kolom tersebut dengan memasukkan kata kunci nama benda. 
Nomor 3 merupakan nama akun yang terdaftar di aplikasi koperasi sekolah. nomor 
4 merupakan button tambah akun. 
5.2.14 Halaman Tambah Pengguna 
Tampilan wireframe untuk halaman tambah akun dapat dilihat dalam Gambar 
5.27 dan Gambar 5.28. Halaman tambah akun merupakan halaman yang 
digunakan admin untuk menambah akun pengguna koperasi. Pengguna yang 
dapat ditambahkan pada admin koperasi yaitu pembeli dan petugas koperasi. 
halaman tambah akun terbagi menjadi dua halaman. Halaman pertama pada 
halaman tambah akun berisi form yang bertujuan untuk membuat akun baru yang 
kosong. Halaman tambah akun yang pertama dapat dilihat dalam Gambar 5.26. 
Form pada halaman tersebut terdiri dari kolom pilihan untuk kategori pengguna 
(nomor 2), kolom textbox untuk mengisi email pengguna (nomor 3), serta 2 kolom 
textbox untuk mengisi password pengguna (nomor 4 dan nomor 5). Setelah 
mengisi form pada halaman pertama, admin dapat melanjutkan ke halaman 
selanjutnya dengan menggunakan tombol lanjut yang ditandai dengan nomor 6.  
 
Gambar 5.27 Wireframe Halaman Tambah Pengguna (I) 
Halaman kedua pada halaman tambah akun berisi form untuk mengetahui 
identitas pengguna. Seperti yang terlihat dalam Gambar 5.27, terdapat textbox 
untuk mengisi NIP (Nomor induk Peserta) pada nomor 7. Nomor 8 merupakan 
textbox untuk nama pengguna. Nomor 9 merupakan combo box untuk jenis 
kelamin pengguna. Nomor 10 merupakan textbox untuk pekerjaan pengguna. 
Nomor 11 merupakan sekolah pengguna. Nomor 12 merupakan foto yang akan 
ditampilkan. Nomor 13 merupakan button untuk memasukkan foto ke aplikasi. 
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nomor 14 merupakan button untuk memasukkan data akun pengguna ke aplikasi 
koperasi sekolah. 
 
Gambar 5.28 Wireframe Halaman Tambah Pengguna (II) 
5.2.15 Halaman Edit Pengguna 
Gambar 5.29 merupakan wireframe untuk halaman edit pengguna. Halaman 
edit pengguna digunakan oleh admin koperasi untuk mengubah data diri akun 
pengguna. Nomor 1 dari Gambar 5.29 merupakan title dari halaman edit 
pengguna. Nomor 2 merupakan combo box untuk mengisi pilihan kategori 
pengguna. Kategori pengguna dibedakan antara pembeli dan petugas. Nomor 3 
merupakan text box untuk nomor induk pengguna. Nomor 4 merupakan  text box 
untuk nama pengguna. Nomor 5 merupakan combo box untuk mengisi jenis 
kelamin pengguna. Nomor 6 merupakan  text box untuk pekerjaan pengguna. 
Nomor 7 merupakan text box untuk sekolah pengguna. Nomor 8 merupakan 
tampilan foto pengguna. Nomor 9 merupakan button untuk memasukkan gambar 
untuk foto profil pengguna. Nomor 10 merupakan button untuk menyelesaikan 
perubahan.  
5.3 Screenflow 
Untuk mengetahui hubungan antar halaman yang ada pada aplikasi, 
dibutuhkan tahapan screenflow. Tahapan screenflow atau aliran rancangan 
menjelaskan aliran rancangan antarmuka pengguna yang ditampilkan oleh sistem 




Gambar 5.29 Wireframe Halaman Edit Pengguna 
 
Gambar 5.30 Screenflow Menu Utama Pembeli 
5.3.1 Menu Utama Pembeli 
Aliran rancangan untuk masuk ke halaman utama pembeli dimulai dari login. 
Dari login, pembeli memasukkan username dan password, kemudian pembeli 
menekan button “login” agar pembeli bisa pergi ke halaman utama pembeli. Pada 
halaman utama pembeli, pengguna akan melihat pilihan kategori barang yang 
tersedia di koperasi sekolah. Ketika pembeli menekan salah satu dari pilihan 
kategori barang, pembeli akan diarahkan ke halaman utama yang kedua. Pada 
halaman utama yang kedua, pembeli dapat melihat barang yang dijual di koperasi 
berdasarkan kategori barang yang telah dipilih. Pembeli juga dapat mencari 
barang pada kolom pencarian barang pada halaman utama kedua. Aliran 




5.3.2 Deskripsi Barang 
Aliran rancangan untuk melihat deskripsi barang pengguna dapat dilihat dalam 
Gambar 5.31 dan Gambar 5.32.  
 
Gambar 5.31 Screenflow Deskripsi Barang Pembeli 
Seperti yang terlihat dalam Gambar 5.31, ada 3 cabang aliran rancangan untuk 
melihat deskripsi barang pembeli. Pembeli dapat memilih salah satu dari ketiga 
aliran tersebut berdasarkan barang yang dipilih oleh pembeli. Deskripsi barang 
yang akan ditampilkan dipengaruhi oleh nama dan kategori barang tersebut. 
Aplikasi memiliki tiga halaman deskripsi barang pengguna yang berbeda 
berdasarkan kategori barang, sehingga aliran rancangan untuk deskripsi barang 
pembeli memiliki 3 alur. Jika kategori barang merupakan buku, maka tampilan 
halaman deskripsi barang tidak menyertakan pilihan barang. Jika kategori arang 
ynag ditampilkan merupakan seragam sekolah, pilhan barang yang tersedia hanya 
berupa ukuran seragam sekolah yang dapat disediakan. Kategori barang alat tulis 
mempunyai lebih dari satu pilihan barang, sehingga pilihan barang disesuaikan 
dengan nama barang tersebut. 
Gambar 5.32 menjelaskan tentang aliran rancangan untuk melihat deskripsi 
barang petugas. Aliran tersebut dimulai dari petugas koperasi (kasir, supplier, dan 
admin koperasi) berada di halaman utama petugas. Petugas koperasi memilih 
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salah satu dari tampilan widget dari daftar barang yang tersedia pada halaman 
utama petugas. Setelah memilih salah satu barang, petugas koperasi akan 
diarahkan ke halaman deskripsi barang petugas. Isi dari deskripsi barang tersebut 
adalah data dari barang yang dipilih oleh petugas. Deskripsi barang juga 
menampilkan ketersediaan jumlah stock yang sesuai dengan pilihan barang. tidak 
seperti pada deskripsi barang pembali, deskripsi barang petugas menampilkan 
keseluruhan stock pada setiap pilihan secara listed.  
 
Gambar 5.32 Screenflow Deskripsi Barang Petugas 
5.3.3 Menu Navigation Bar 
Tampilan untuk aliran rancangan dari menu navigation bar pada aplikasi 
terdapat dalam Gambar 5.33 dan Gambar 5.34. Aliran rancangan untuk menu 
pada navigation bar menjelaskan tentang alur dari tombol menu navigation bar. 
Aliran tersebut menjelaskan masing-masing button pada menu dan halaman yang 
sesuai.  
Gambar 5.33 merupakan aliran rancangan dari halaman utama pembeli. 
Halaman utama pembeli adalah halaman utama yang dapat diakses oleh penggun 
ayang memiliki status sebagai pembeli. memiliki empat menu yang berada pada 
navigation bar, yaitu “Home”, “Keranjang”, “Pesanan”, dan “Akun”. Pembeli dapat 
menekan button “Home” untuk pergi ke halaman utama. Pembeli dapat menekan 
button “Keranjang” untuk pergi ke halaman keranjang. Pembeli dapat menekan 
button “Pesanan” untuk pergi ke halaman pesanan barang. Pembeli dapat 




Gambar 5.33 Screenflow Menu Navigation Bar Pembeli 
  




Gambar 5.34 merupakan aliran rancangan dari halaman utama petugas. 
Halaman utama petugas adalah halaman utama yang hanya dapat diakses oleh 
petugas koperasi (kasir, suplier, dan admin koperasi). Halaman utama petugas 
memiliki empat menu yang berada pada navigation bar, yaitu “Home”, “Pesanan”, 
“Restock”, dan “Akun”. Button “Home” mengarahkan petugas koperasi ke 
halaman utama petugas. Button “Pesanan” mengarahkan petugas koperasi ke 
halaman pesanan petugas. Button “Restock” mengarahkan petugas koperasi ke 
halaman restock. Button “Akun” mengarahkan petugas koperasi ke halaman 
pengguna petugas. 
5.3.4 Memesan Pesanan 
Tampilan untuk aliran rancangan dari memesan barang terdapat dalam 
Gambar 5.35.  
 
Gambar 5.35 Screenflow Memesan Pesanan 
Aliran rancangan dimulai dari halaman daftar keranjang. Sebelum memesan 
barang, pembeli memastikan barang yang akan dipesan berada di halaman daftar 
keranjang. Pada halaman daftar keranjang, pembeli dapat menentukan jumlah 
barang yang akan dibeli, pembeli juga dapat membatalkan pesanan barang 
dengan menekan tombol X pada widget daftar barang pada keranjang. Setelah 
menentukan barang yang akan dibeli, pembeli menekan button “pesan barang” 
untuk melakukan proses pemesanan. Sistem akan memindahkan pembali ke 
halaman pemesanan. Pada halaman pemesanan, terdapat nama barang, jumlah, 
besarta jumlah harga yang harus diayar oleh pembeli. pembeli menekan button 
“lakukan pembayaran” untuk membayar pesanan barang sehingga pesanan 
barang dari pembeli akan diproses oleh petugas koperasi. 
5.3.5 Daftar Pesanan 
Tampilan untuk aliran rancangan dari daftar pesanan terdapat dalam Gambar 
5.36 dan Gambar 5.37. tujuan dari daftar pesanan adalah untuk mempermudah 
pembeli dalam melihat status barang yang telah dipesan, serta untuk 
mempermudah petugas koperasi dalam konfirmasi pesanan yang diterima dari 
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pembeli. Aliran rancangan tersebut dibagi menjadi 2, yaitu aliran rancangan untuk 
daftar pesanan barang pembeli dan aluran rancangan untuk daftar pesanan 
petugas. Pada aliran rancangan daftar pesanan, pembeli dan petugas koperasi 
mendapat nomor pesanan yang sama.  
 
Gambar 5.36 Screenflow Daftar Pesanan Pembeli 
 
Gambar 5.37 Screenflow Daftar Pesanan Petugas 
Dari aliran rancangan, pembeli dapat melihat status dari nomor pesanan. 
Status dari konfirmasi barang tersebut mempunyai tiga keterangan, yaitu 
‘menunggu’, ’diproses’, dan ‘selesai’. Petugas koperasi dapat mengubah status 
nomor pesanan dari ‘menunggu’ ke ’diproses’ agar pesanan barang ke halaman 
konfirmasi pesanan. Saat pesanan telah diproses, pembeli dapat melihat 
perubahan status pada konfirmasi. Untuk merubah status konfirmasi, petugas 
koperasi pergi ke halaman pesanan, kemudian petugas memilih salah satu 
pesanana untuk diproses. Sebelum diproses, halaman konfirmasi pesanan yang 
muncul berada pada sebelah kanan halaman pesanan. Petugas menekan button 
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proses untuk merubah status konfirmasi. Tampilan konfirmasi pesanan yang 
berada di sebelah kiri halaman pesanan merupakan halaman yang sudah diproses 
oleh petugas. Hal ini dilakukan untuk menghindari dua kali proses. 
5.3.6 Memesan Restock Barang 
Tampilan untuk aliran rancangan dari restock barang petugas terdapat dalam 
Gambar 5.38.  
 
Gambar 5.38 Screenflow Restock Barang 
Aliran rancangan restock barang tersebut dimulai dari halaman utama 
petugas. Petugas menekan widget dari salah satu barang, kemudian petugas akn 
diarahkan ke halaman deskripsi barang petugas. Saat berada di halaman deskripsi 
barang petugas, petugas dapat menekan button “buat permintaan restock” untuk 
memesan restock barang. petugas akan diarahkan ke halaman restock barang yang 
berisi data dari barang pada halaman deskripsi barang sebelumnya. Nomor 
barang, nama barang, dan kategori barang tidak dapat diubah oleh petugas 
koperasi. Petugas mengisi jenis pada barang yang akan dipesan pada combo box 
pilihan dan jumlah barang yang akan dipesan pada text box jumlah pesanan.  
5.3.7 Pesanan Restock 
Tampilan untuk aliran rancangan dari pesanan restock barang petugas 




Gambar 5.39 Screenflow Melihat Pesanan Restock 
Aliran rancangan tersebut menjelaskan tentang menampilkan data pada 
daftar pesanan restock barang, baik yang sedang berjalan maupun yang telah 
selesai. Halaman restock barang mengarahkan pengguna, khususnya petugas 
koperasi, untuk memilih salah satu dari kedua pilihan. Pilihan tersebut 
mengarahkan petugas ke halaman daftar pesanan restock atau halaman riwayat 
restock. Petugas dapat pergi ke salah satu halaman jika petugas menekan salah 
satu dari dua button yang mengarahkan ke masing-masing halaman. Jika petugas 
koperasi memilih button “daftar pesanan barang”, maka aplikasi akan 
mengarahkan petugas ke halaman daftar pesanan restock. Jika petugas koperasi 
memilih button “history pesanan barang”, maka aplikasi akan mengarahkan 
petugas ke halaman riwayat pesanan restock.  
Pada halaman daftar pesanan restock, widget pada daftar pesanan 
menunjukkan nama barang pesanan restock yang masih berjalan serta tanggal 
pemesanan. Ketika petugas menekan widget tersebut, petugas akan darahkan ke 
halaman deskripsi pesanan barang. Halaman deskripsi pesanan barang 
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menampilkan informasi lengkap pesanan restock barang.  informasi tersebut 
berupa nama barang, jenis barang, pilihan barang, jumlah barang, harga barang 
dan tanggal pemesanan. Ketika paket barang restock telah sampai, petugas 
koperasi menekan button “paket telah sampai” untuk memindahkan pesanan 
resrok ke halaman riwayat pesanan barang.  
Pada halaman riwayat pesanan restock, widget pada daftar riwayat pesanan 
menunjukkan nama barang pesanan restock yang masih berjalan serta tanggal 
pemesanan. Ketika petugas menekan widget tersebut, petugas akan darahkan ke 
halaman deskripsi riwayat pesanan barang. Halaman deskripsi riwayat pesanan 
barang menampilkan informasi lengkap pesanan restock barangyang sudah 
berjalan. Informasi tersebut berupa nama barang, jenis barang, pilihan barang, 
jumlah barang, harga barang, tanggal pemesanan dan tanggal pesanan sampai.  
5.3.8 Admin 
Tampilan untuk aliran rancangan dari admin koperasi terdapat dalam Gambar 
5.40. Gambar 5.40 menampilkan aliran rancangan yang dapat dilakukan oleh 
admin koperasi. Admin koperasi memiliki wewenang untuk mengubah daftar 
barang dan akun pengguna. Admin koperasi dapat pergi ke bagian admin pada 
akun petugas. Setelah admin menekan button admin, admin akan diarahkan ke 
halaman admin. Terdapat 4 kegiatan yang dapat dilakukan oleh admin koperasi, 
keempat kegiatan tersebut adalah menambah akun pengguna, menambah daftar 
barang, merubah informasi akun pengguna, dan merubah informasi daftar barang. 
Halaman admin mempunyai 2 button yang mengarahkan admin ke 2 halaman 
yang berbeda. Button barang mengarahkan admin koperasi ke halaman daftar 
barang admin. Button pengguna mengarahkan admin koperasi ke halaman daftar 
akun pengguna. Halaman daftar barang berisi nama barang yang tersedia di 
koperasi sekolah. Nama barang diurutkan berdasarkan abjad. Admin koperasi 
dapat menekan nama barang yang tersedia untuk pergi ke halaman deskripsi 
barang admin, atau menekan button tambah barang untuk menambah barang 
dalam daftar barang dengan pergi ke halaman tambah barang. Admin koperasi 
dapat merubah barang dengan cara menekan button ubah di halaman deskripsi 
barang admin untuk merubah informasi barang atau hapus untuk menghapus 
barang.  
Halaman daftar pengguna berisi data pengguna yang terdaftar pada koperasi 
sekolah. baik siswa sekolah maupun petugas yang bekerja di sekolah. nama 
pengguna diurutkan berdasarkan nama. Admin koperasi dapat pergi ke halaman 
deskripsi pengguna dengan cara memilih salah satu akun pengguna. Admin 
koperasi dapat menambah akun pengguna dengan cara menekan button tambah 
pada halaman daftar pengguna, admin koperasi akan langsung diarahkan ke 
halaman tambah akun. Admin koperasi dapat merubah akun pengguna dengan 
cara menekan button ubah di halaman deskripsi akun pengguna untuk merubah 




Gambar 5.40 Screenflow Admin  
5.4 High-Fidelity Prototype 
Purwarupa yang memilki bentuk menyerupai aplikasi asli merupakan arti lain 
dari high fidelity prototype. Purwarupa tersebut sudah memilki warna, gambar, 
dan icon untuk aplikasi. Tampilan akhir dari high fidelity prototype berupa mockup 
yang dibuat berdasarkan wireframe yang sudah ada dengan alur dari screenflow. 
Purwarupa untuk aplikasi koperasi sekolah mempunyai latar berwarna dominan 
warna putih dan warna merah serta warna hitam sebagai warna ikon. Hasil dari 
mockup tersebut akan dijelaskan setiap halaman pada aplikasi koperasi sekolah.  
5.4.1 Halaman Utama 
Tampilan mockup untuk halaman utama di aplikasi koperasi sekolah. dibagi 
menjadi dua bagian. Bagian pertama merupakan mockup halaman utama untuk 
pembeli seperti yang terlihat dalam Gambar 5.41 dan Gambar 5.42. Bagian kedua 
merupakan mockup halaman utama petugas seperti yang terlihat dalam Gambar 
5.43. Halaman utama memiliki menu pada navigation bar. Masing-masing dari 
menu tersebut diberi icon berwarna hitam dan tulisan berwarna hitam dan rata 
tengah dibawahnya sesuai dengan ikon untuk membantu memudahkan pembeli 
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dalam memilih menu serta sebagai bentuk estetika. Halaman utama pembeli 
dapat dikenali jika warna pada tombol home berwarna merah dengan warna putih 
sebagai warna icon dan warna tulisan. 
 
Gambar 5.41 Mockup Halaman utama pembeli 
Halaman pertama pada halaman utama pembeli menampilkan daftar barang 
dengan widget kategori barang. Widget tersebut berisi gambar dan nama 
kategori. Nama kategori ditulis menggunakan huruf kapital diletakkan di bawah 
gambar dan rata tengah. Halaman utama kedua pembeli berupa daftar barang 
yang sesuai dengan kategori barang. Kotak pencarian berada di atas dan diberi 
tulisan “Search” ditambah dengan kategori barang yang dipilih oleh pengguna. 
Tampilan tulisan “Search” dan kategori barang diberi warna yang samar, hal ini 
bertujuan membantu pembeli dalam melakukan pencarian barang yang sesuai 
dengan kategori barang. Widget pada halaman kedua berisi gambar, nama barang, 
dan harga barang. Tulisan pada nama barang lebih tebal dan berukuran lebih besar 
dibandingkan dengan tulisan pada harga barang. hal ini bertujuan untuk dapat 
mengenali nama barang yang sedang ditampilkan. Tampilan tulisan pada harga 
barang terletak di bawah nama barang untuk memudahkan pembeli melihat harga 
barang. Posisi nama barang dan harga barang terletak di bawah gambar barang 
pada Widget dengan penyesuaian rata kiri. Menu pada halaman utama pembeli 
terdiri dari home, keranjang, pesanan, dan akun. Menu pada halaman utama 
pembeli memiliki ikon yang sesuai dengan menu pembeli dengan tulisan kapital 




Gambar 5.42 Mockup halaman Utama Pembeli (II) 
  
Gambar 5.43 Mockup Halaman Utama Petugas 
Halaman utama petugas menampilkan daftar barang dalam bentuk list. Kotak 
pencarian berada di atas daftar barang. Kotak pencarian diberi tulisan “search” 
dengan warna yang samar bertujuan untuk membantu petugas untuk mengenali 
kotak pencarian. Seperti yang terlihat dalam Gambar 5.43, gambar pada setiap 
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barang berada pada posisi sebelah kiri dengan nama barang dan kategori barang 
berada di sebelah gambar barang. Posisi tulisan kategori barang berada di bawah 
nama barang. tulisan pada nama barang lebih tebal dan berukuran lebih besar 
dibandingkan tulisan kategori barang. Hal ini bertujuan untuk membantu petugas 
koperasi untuk melihat nama barang. Nama kategori barang diletakkan di bawah 
nama barang agar petugas dapat mengetahui kategori barang pada barang 
tersebut. Tampilan penulisan nama barang dan nama kategori barang berupa 
huruf kapital di awal huruf pada setiap kata. 
5.4.2 Halaman Deskripsi Barang 
Halaman deskripsi barang dibedakan berdasarkan aktor penggunanya. 
Mockup pada halaman deskripsi barang pembeli dapat dilihat dalam Gambar 5.44. 
Tombol pada “Tambah ke Keranjang” berwarna merah dengan tulisan berwarna 
putih, tombol tersebut berada di bawah dan tidak dapat bergerak. Tombol pada 
pilihan barang berwarna merah jika pengguna menekan salah satu tombol. 
Mockup pada halaman deskripsi barang petugas dapat dilihat dalam Gambar 
5.45. Mockup pada halaman ini sama dengan wireframe deskripsi barang petugas 
dalam Gambar 5.6. Perubahan yang terlihat dalam Gambar 5.45 berupa 
penambahan foto dan warna pada tombol “Restock”. Tombol tersebut berada 
pada kotak berwarna merah dengan ujung bulat 
 
Gambar 5.44 Mockup Halaman Deskripsi Barang Pembeli 
Mockup pada halaman deskripsi barang admin dapat dilihat dalam Gambar 
5.46.  Mockup pada halaman ini mengikuti wireframe dalam Gambar 5.7. Mockup 
pada halaman deskripsi barang admin menambahkan gambar dan warna dasar 
pada button. Informasi dari barang berada di sebelah kanan dari daftar informasi 
barang. Tulisan dari informasi barang berwarna hitam untuk memudahkan admin 
koperasi dalam melihat daftar barang. terdapat perubahan tombol pada button 
“Ubah” dan “Hapus”. Tombol tersebut berada pada kotak berwarna merah 




Gambar 5.45 Mockup Halaman Deskripsi Barang petugas 
 





Gambar 5.47 Mockup Halaman Keranjang 
5.4.3 Halaman Keranjang 
Gambar 5.47 merupakan mockup untuk halaman keranjang. Mockup halaman 
keranjang mengikuti wireframe halaman keranjang seperti dalam Gambar 5.8. 
Tombol menu keranjang pada navigation bar berwarna merah dengan logo dan 
tulisan keranjang berwarna putih untuk menandakan bahwa pengguna sedang 
masuk ke halaman keranjang. Tombol untuk mengatur jumlah barang berupa icon 
“+” dan icon “-“. Tombol tersebut digunakan untuk menandakan tombol yang 
bertujuan menambahkan jumlah dan tombol yang bertujuan mengurangi jumlah. 
Tampilan tulisan pada jumlah dan harga lebih kecil dari tampilan tulisan nama 
barang untuk menandakan sub barang pada widget. 
5.4.4 Halaman Pesan Barang 
Tampilan mockup pada halaman pesan barang dapat dilihat dalam Gambar 
5.48. Mockup dari halaman pesan barang dibuat mengikuti wireframe halaman 
pesan barang dalam Gambar 5.9. Nama barang yang ada pada halaman pesan 
barang ditulis dengan Font tebal berwarna hitam untuk memperjelas barang yang 
dipesan. Jumlah barang berada di bawah nama barang untuk memberitahu 
pengguna jumlah barang yang dipesan. Daftar barang pada pesanan barang 
merupakan wilayah scrollable yang bertujuan untuk menampung lebih dari 5 
barang yang dipesan. Penanda wilayah scrollable sampai pada garis tebal 
berwarna hitam diatas harga total. Harga total diletakkan di bawah garis hitam. 
Tulisan “harga total” dituliskan dengan font tebal berwarna hitam dengan jumlah 
harga barang di sebelah kanan. Tombol button pada “lakukan pembayaran” 




Gambar 5.48 Mockup Halaman Pesan Barang 
5.4.5 Halaman Daftar pesanan 
Tampilan mockup pada halaman daftar pesanan dapat dilihat dalam Gambar 
5.49 dan Gambar 5.50.  
 
Gambar 5.49 Mockup Halaman Pesanan Barang Pembeli 
Mockup dari halaman pesan barang dibuat mengikuti wireframe halaman 
pesan barang dalam Gambar 5.10 dan 5.11. Tulisan pada  title berwarna hitam dan 
menggunakan huruf kapital untuk menandakan halaman daftar pesanan.  
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Gambar 5.49 merupakan mockup pada halaman daftar pesanan barang 
pembeli. Nama pesanan diberi warna hitam dan dipertebal untuk menandakan 
nama pesanan. Tanggal pesanan, harga total, dan konfirmasi barang diletakkan di 
bawah nama pesanan untuk menandakan informasi singkat mengenai pesanan 
tersebut. informasi mengenai pesanan tersebut dipertebal dan diletakan dengan 
posisi rata kanan untuk dapat membedakan pesanan yang lain. 
Gambar 5.50 merupakan mockup pada halaman daftar pesanan barang 
petugas koperasi. Nama pesanan diberi warna hitam dan dipertebal untuk 
menandakan nama pesanan. Tanggal pembelian dan nama pembeli diletakkan di 
bawah nama pesanan untuk menandakan informasi singkat mengenai pesanan 
tersebut. informasi mengenai pesanan tersebut dipertebal dan diletakan dengan 
posisi rata kanan untuk dapat membedakan pesanan yang lain. Menu pada 
halaman pesanan barang (Pembeli dan petugas) menu pada navigation bar. 
Masing-masing dari menu tersebut diberi icon berwarna hitam dan tulisan 
berwarna hitam dan rata tengah dibawahnya sesuai dengan ikon untuk membantu 
memudahkan pembeli dalam memilih menu serta sebagai bentuk estetika. 
Halaman utama pembeli dapat dikenali jika warna pada tombol pesanan berwarna 
merah dengan warna putih sebagai warna icon dan warna tulisan. 
 





Gambar 5.51 Mockup Halaman Konfirmasi Pesanan Pembeli 
5.4.6 Halaman Konfirmasi Pesanan 
Tampilan mockup pada halaman konfirmasi pesanan dapat dilihat dalam 
Gambar 5.51 dan Gambar 5.52. Mockup dari halaman konfirmasi pesanan barang 
dibuat mengikuti wireframe halaman konfirmasi pesanan dalam Gambar 5.12 dan 
5.13. 
Gambar 5.51 merupakan tampilan mockup untuk halaman konfirmasi barang 
pembeli. Tulisan pada title berwarna hitam dan menggunakan huruf kapital untuk 
menandakan halaman konfirmasi pesanan. Tampilan tulisan status konfirmasi 
berada di atas dengan konfirmasi berada di sebelah kiri dan status berada di 
sebelah kanan. Keterangan tambahan berada di bawah konfirmasi dan status. 
Daftar barang yang dipesan berada di bawah konfirmasi dengan garis hitam 
sebagai pembatas. Daerah daftar barang merupakan daerah scrollable sampai 
pada garis yang memisahkan antara daftar barang dan harga total. Tampilan 
tulisan pada harga barang dipertebal dan berwarna hitam. Tombol button pada 
“Kembali” berlatar belakang tombol warna merah serta warna putih pada tulisan.  
Gambar 5.52 merupakan tampilan mockup untuk halaman konfirmasi arang 
petugas. Tulisan pada title berwarna hitam dan menggunakan huruf kapital untuk 
menandakan halaman konfirmasi pesanan petugas. Daftar barang yang dipesan 
berada di bawah title dengan garis hitam sebagai pembatas. Daerah daftar barang 
merupakan daerah scrollable sampai pada garis yang memisahkan antara daftar 
barang dan harga total. Tampilan tulisan pada harga barang dipertebal dan 
berwarna hitam. Tombol button pada “Proses” berlatar belakang tombol warna 




Gambar 5.52 Mockup Halaman Konfirmasi Pesanan Petugas 
5.4.7 Halaman Request Restock 
Tampilan mockup pada halaman request restock dapat dilihat dalam Gambar 
5.53. Mockup dari halaman request restock dibuat mengikuti wireframe halaman 
request restock dalam Gambar 5.14.  
Tampilan tulisan pada title dalam Gambar 5.53 berwarma hitam, 
menggunakan huruf kapital, dan rata tengah untuk menjelaskan kepada pengguna 
telah berada di halaman pesan restock. Kotak text box untuk nomor barang, Kotak 
text box nama barang, dan kotak pilihan kategori berwarna abu-abu dengan 
tukisan berwarna hitam untuk menjelaskan kepada pengguna bahwa isi dalam 
kotak tersebut tidak dapat diubah. Kotak pilihan untuk pilihan dan kotak text box 
jumlah pesanan berwarna putih dan tulisan berwarna abu-abu untuk menjelaskan 
kepada pengguna bahwa isi dalam kotak tersebut dapat diubah. Kotak pesan 
barang berwarna merah dengan tulisan berwarna putih menjelaskna tombol 
pesan barang  
Tampilan mockup pada halaman konfirmasi pesanan barang restock terdapat 
dalam Gambar 5.54. Mockup pada halaman konfirmasi pesanan barang restock 
dibuat mengikuti wireframe halaman konfirmasi pesanan barang restock dalam 
Gambar 5.15. Tampilan tulisan pada title dalam Gambar 5.54 berwarma hitam, 
menggunakan huruf kapital, dan rata tengah untuk menjelaskan kepada pengguna 
telah berada di halaman konfirmasi pesanan barang restock. Bagian informasi 
berada pada sebelah kiri dengan posisi penulisan rata kiri dan berwarna samar dan 
ninformasi yang terlihat berada pada sebelah kanan dengan posisi penulisan rata 
kanan dan berwarna hitam jelas untuk membedakan bagian informasi dan 
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informasi barang. Kotak pesan barang berwarna merah dengan tulisan berwarna 
putih menjelaskan tombol pesan barang. 
 
Gambar 5.53 Mockup Halaman Pesan Restock Barang  
 
Gambar 5.54 Mockup Halaman Konfirmasi Pesanan Barang Restock 
5.4.8 Halaman Progress restock 
Tampilan mockup pada progress restock terdiri dari empat bagian yang dapat 
dilihat dalam Gambar 5.55, Gambar 5.56, Gambar 5.57 dan Gambar 5.58. Halaman 
progress restock barang dibagi menjadi dua bagian, yaitu halaman daftar pesanan 
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restock dan halaman riwayat pesanan restock. Halaman daftar pesanan 
merupakan daftar pesanan restock yang masih berjalan. Halaman riwayat pesanan 
restock merupakan daftar pesanan restock yang sudah selesai. Kedua daftar 
tersebut masing-masing memiliki deskripsi pesanan. Mockup pada progress 
restock dibuat mengikuti wireframe progress restock dalam Gambar 5.16, Gambar 
5.17, Gambar 5.18 dan Gambar 5.19.  
 
Gambar 5.55 Mockup Halaman Daftar Pesanan Barang Restock 
Tampilan tulisan pada title dalam Gambar 5.55 berwarma hitam, 
menggunakan huruf kapital, dan rata tengah untuk menjelaskan kepada pengguna 
telah berada di halaman daftar pesanan barang restock. Nama barang pada daftar 
berwarna hitam dan dipertebal dengan posisi rata kiri agar nama barang restock 
terlihat. Tulisan tanggal pemesanan berada di sebelah kiri dengan penulisan rata 
kiri dan berwarna samar. Disebelah kanan terdapat informasi tanggal pemesanan 
yang diletakkan di sebelah kanan dengan penulisan rata kanan dan berwarna 
hitam jelas untuk membedakan informasi tanggal pemesanan. Tombol menu 
restock pada navigation bar berwarna merah dengan logo dan tulisan restock 
berwarna putih untuk menandakan bahwa pengguna sedang masuk ke halaman 
pesanan restock.  
Tampilan tulisan pada title dalam Gambar 5.56 berwarma hitam, 
menggunakan huruf kapital, dan rata tengah untuk menjelaskan kepada pengguna 
telah berada di halaman deskripsi pesanan restock. Bagian informasi berada pada 
sebelah kiri dengan posisi penulisan rata kiri dan berwarna samar dan informasi 
yang terlihat berada pada sebelah kanan dengan posisi penulisan rata kanan dan 
berwarna hitam jelas untuk membedakan bagian informasi dan informasi barang. 
Kotak  “Paket telah Sampai” berwarna merah dengan tulisan berwarna putih 




Gambar 5.56 Mockup Halaman Deskripsi Pesanan Restock 
Tampilan tulisan pada title dalam Gambar 5.57 berwarma hitam, 
menggunakan huruf kapital, dan rata tengah untuk menjelaskan kepada pengguna 
telah berada di halaman daftar riwayat pesanan restock. Nama barang pada daftar 
berwarna hitam dan dipertebal dengan posisi rata kiri agar nama barang restock 
terlihat. Tulisan tanggal pemesanan berada di sebelah kiri dengan penulisan rata 
kiri dan berwarna samar. Disebelah kanan terdapat informasi tanggal pemesanan 
yang diletakkan di sebelah kanan dengan penulisan rata kanan dan berwarna 
hitam jelas untuk membedakan informasi tanggal pemesanan. Tombol menu 
restock pada navigation bar berwarna merah dengan logo dan tulisan restock 
berwarna putih untuk menandakan bahwa pengguna sedang masuk ke halaman 
pesanan restock.  
Tampilan tulisan pada title dalam Gambar 5.58 berwarma hitam, 
menggunakan huruf kapital, dan rata tengah untuk menjelaskan kepada pengguna 
telah berada di halaman deskripsi pesanan restock. Bagian informasi berada pada 
sebelah kiri dengan posisi penulisan rata kiri dan berwarna samar dan informasi 
yang terlihat berada pada sebelah kanan dengan posisi penulisan rata kanan dan 




Gambar 5.57 Mockup Halaman Riwayat Pesanan Restock 
 
Gambar 5.58 Mockup Halaman Deskripsi Riwayat Pesanan Restock 
5.4.9 Halaman pengguna 
Tampilan mockup pada halaman pengguna dibagi menjadi 2 bagian, yaitu 
halaman pengguna pembeli dan halaman akun pengguna petugas. Kedua mockup 
tersebut dapat dilihat dalam Gambar 5.59 dan Gambar 5.60. Mockup dari halaman 
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akun dibuat mengikuti wireframe halaman akun pengguna dalam Gambar 5.20 
dan halaman akun petugas dalam Gambar 5.21.  
Mockup pada halaman pengguna pembeli dalam Gambar 5.59, foto akun 
berada di sebelah kiri dengan bentuk bulat. Nama pengguna berada disebalah 
kanan foto pengguna dengan tulisan berwarna hitam. Bagian informasi berada 
pada sebelah kiri dengan posisi penulisan rata kiri dan berwarna samar dan 
informasi yang terlihat berada pada sebelah kanan dengan posisi penulisan rata 
kanan dan berwarna hitam jelas untuk membedakan bagian informasi pengguna 
dan informasi pengguna. Tombol “logout” berwarna merah dengan tulisan 
berwarna putih menjelaskan tombol untuk membantu pengguna keluar dari 
aplikasi. Tombol menu akun pada navigation bar berwarna merah dengan logo 
dan tulisan akun berwarna putih untuk menandakan bahwa pengguna sedang 
masuk ke halaman pengguna. 
 
Gambar 5.59 Mockup Halaman Pengguna Pembeli 
Mockup pada halaman pengguna petugas dalam Gambar 5.60, foto akun 
berada di sebelah kiri dengan bentuk bulat. Nama pengguna berada disebalah 
kanan foto pengguna dengan tulisan berwarna hitam. Bagian informasi berada 
pada sebelah kiri dengan posisi penulisan rata kiri dan berwarna samar dan 
informasi yang terlihat berada pada sebelah kanan dengan posisi penulisan rata 
kanan dan berwarna hitam jelas untuk membedakan bagian informasi pengguna 
dan informasi pengguna. Tombol “Admin” berwarna merah dengan tulisan 
berwarna putih menjelaskan tombol untuk membantu pengguna pergi ke halaman 
admin. Tombol “logout” berwarna merah dengan tulisan berwarna putih 
menjelaskan tombol untuk membantu pengguna keluar dari aplikasi. Tombol 
menu akun pada navigation bar berwarna merah dengan logo dan tulisan akun 
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berwarna putih untuk menandakan bahwa pengguna sedang masuk ke halaman 
pengguna. 
 
Gambar 5.60 Mockup Halaman Pengguna Petugas 
5.4.10 Halaman Admin 
Tampilan mockup pada halaman admin dapat dilihat dalam Gambar 5.61. 
Mockup dari halaman admin dibuat mengikuti wireframe halaman admin dalam 
Gambar 5.22. Tampilan tulisan pada title admin dalam Gambar 5.61 berwarma 
hitam, menggunakan dan rata tengah untuk menjelaskan kepada pengguna telah 
berada di halaman admin. Tampilan Tombol “Barang” dan “Akun” berwarna abu- 
abu dengan border berwarna merah. Tombol “Barang” dan “Akun” mempunyai 
logo beserta tulisan dibawahnya untuk membedakan kedua tombol tersebut.  
Logo untuk tombol “Barang” menggunakan gambar paket barang yang 
menandakan daftar barang. Tombol “Akun” menggunakan gambar logo kumpulan 
orang yang menandakan daftar pengguna. Tampilan dari kedua tombol tersebut 
berbentuk persegi panjang dengan ujung bulat. Tombol tersebut diurutkan dari 
atas ke bawah. Tampilan tulisan dari masing-masing tombol menggunakan rata 
tengah untuk mengarahkan pengguna ke empat halaman yang berbeda sesuai 
dengan tombol. Tombol menu akun pada navigation bar berwarna merah dengan 
logo dan tulisan akun berwarna putih untuk menandakan bahwa pengguna sedang 




Gambar 5.61 Mockup Halaman Admin 
5.4.11 Halaman Tambah barang 
Tampilan mockup pada halaman tambah barang dapat dilihat dalam Gambar 
5.62. 
  




 Mockup dari halaman pesan barang dibuat mengikuti wireframe halaman 
pesan barang dalam Gambar 5.23. Kotak pilihan untuk pilihan dan kotak text box 
jumlah pesanan berwarna putih dan tulisan berwarna abu-abu untuk menjelaskan 
kepada pengguna bahwa isi dalam kotak tersebut dapat diubah. Tampilan untuk 
kotak gambar berada di bawah kotak “jumlah stock”. Tampilan kotak gambar 
tersebut berbentuk persegi dengan tanda silang di dalam kotak jika tidak ada 
gambar.  Tombol “input Foto” berada di sebelah kotak gambar. Tombol tersebut 
berwarna merah, berbentuk kotak dengan ujung bulat dengan tulisan berwarna 
putih menjelaskan tombol untuk membantu pengguna untuk mengunggah 
gambar. Tombol “Tambah” berwarna merah dengan tulisan berwarna putih 
menjelaskan tombol untuk membantu pengguna untuk menambahkan barang ke 
aplikasi.  
5.4.12 Halaman Edit Barang 
Tampilan mockup pada halaman edit barang dapat dilihat dalam Gambar 5.63 
dan Gambar 5.64.  
  
Gambar 5.63 Mockup Halaman Daftar Barang Admin 
Mockup dari halaman edit barang dibuat mengikuti wireframe halaman edit 
barang dalam Gambar 5.24 dan 5.25. Tampilan tulisan pada title  dalam Gambar 
5.63 berwarma hitam dan rata tengah untuk menjelaskan kepada pengguna telah 
berada di halaman daftar barang. Kotak pencarian berwarna putih dan tulisan 
berwarna abu-abu untuk menjelaskan kepada pengguna bahwa isi dalam kotak 
tersebut dapat diubah. Di bawah kotak pencarian, terdapat daftar barang yang 
diurutkan berdasarkan nama. Daftar tersebut hanya menampilkan nama barang 
dan diurutkan berdasarkan abjad. Tombol “Tambah Barang” ditunjukkan dengan 
logo barang serta tanda tambah yang berada pada ujung kanan bawah  
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menjelaskan tombol untuk membantu pengguna pergi ke halaman tambah 
barang.  
Tampilan tulisan pada title ubah barang dalam Gambar 5.64 berwarma hitam, 
menggunakan huruf kapital, dan rata tengah untuk menjelaskan kepada pengguna 
telah berada di halaman edit barang. Kotak pencarian berwarna putih dan tulisan 
berwarna abu-abu untuk menjelaskan kepada pengguna bahwa isi dalam kotak 
tersebut dapat diubah. Tampilan kotak gambar berbentuk persegi dengan tanda 
silang di dalam kotak jika tidak ada gambar.  Tombol “input Foto” berada di 
sebelah kotak gambar. Tombol tersebut berwarna merah, berbentuk kotak 
dengan ujung bulat dengan tulisan berwarna putih menjelaskan tombol untuk 
membantu pengguna untuk mengunggah gambar. Tombol “Tambah” berwarna 
merah dengan tulisan berwarna putih menjelaskan tombol untuk membantu 
pengguna untuk melakukan perubahan data barang ke aplikasi. 
 
Gambar 5.64 Mockup Halaman Edit Barang 
5.4.13 Halaman Daftar Akun 
Tampilan mockup pada halaman daftar akun dapat dilihat dalam Gambar 5.65. 
Mockup dari halaman daftar akun dibuat mengikuti wireframe halaman daftar 
akun dalam Gambar 5.26. Tampilan tulisan pada title daftar akun dalam Gambar 
5.65 berwarma hitam dan rata tengah untuk menjelaskan kepada pengguna telah 
berada di halaman daftar akun. Kotak pencarian berwarna putih dan tulisan 
berwarna abu-abu untuk menjelaskan kepada pengguna bahwa isi dalam kotak 
tersebut dapat diubah. Di bawah kotak pencarian, terdapat daftar pengguna yang 
diurutkan berdasarkan nama. Daftar tersebut hanya menampilkan nama 
pengguna dan dikelilingi oleh kotak berwarna putih. Terdapat tampilan abjad yang 
berad di atas daftar untuk menunjukkan bahwa daftar tersebut diurutkan 
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berdasarjkan abjad Tombol “Tambah Akun” ditandai dengan logo pengguna serta 
tanda tambah menjelaskan tombol untuk membantu pengguna pergi ke halaman 
tambah akun. 
 
Gambar 5.65 Mockup Halaman Daftar Akun 
5.4.14 Halaman Tambah Akun 
Tampilan mockup pada halaman tambah akun dibagi menjadi dua bagian. 
Kedua bagian tersebut dapat dilihat dalam Gambar 5.66 dan Gambar 5.67. 
Mockup dari halaman tambah akun dibuat mengikuti wireframe halaman tambah 
akun dalam Gambar 5.27 dan 5.28. Tampilan tulisan pada title tambah akun dalam 
Gambar 5.66 berwarma hitam, menggunakan huruf kapital, dan rata tengah untuk 
menjelaskan kepada pengguna telah berada di halaman tambah akun. Kotak 
pilihan untuk pilihan dan setiap kotak text box berwarna putih dan tulisan 
berwarna abu-abu untuk menjelaskan kepada pengguna bahwa isi dalam kotak 
tersebut dapat diubah. Tombol “Lanjut” berwarna merah dengan tulisan berwarna 
putih menjelaskan tombol untuk lanjut ke halaman berikutnya. 
Tampilan tulisan pada title tambah akun dalam Gambar 5.67 berwarma hitam, 
menggunakan huruf kapital, dan rata tengah untuk menjelaskan kepada pengguna 
telah berada di halaman tambah akun. Kotak pilihan untuk pilihan dan setiap kotak 
text box berwarna putih dan tulisan berwarna abu-abu untuk menjelaskan kepada 
pengguna bahwa isi dalam kotak tersebut dapat diubah. Tampilan untuk foto akun 
berada di bawah kotak “Sekolah”. Tampilan foto akun tersebut berbentuk 
lingkaran dengan akun di dalam jika tidak ada gambar. Di sebelah foto terdapat 
tulisan “Foto Profil” dan kotak “Input” di bawahnya. Tombol “Input” tersebut  
berwarna merah dengan tulisan berwarna putih menjelaskan tombol untuk 
memasukkan foto profil. Tombol “Input” paling bawah berwarna merah dengan 
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tulisan berwarna putih menjelaskan tombol untuk membantu pengguna untuk 
menambahkan data pengguna ke aplikasi. 
 
Gambar 5.66 Mockup Halaman Tambah Akun (I) 
 




5.4.15 Halaman Edit Akun 
Tampilan mockup pada halaman edit akun dapat dilihat dalam Gambar 5.68. 
Tampilan mockup dari halaman edit akun dibuat mengikuti wireframe halaman 
edit akun dalam Gambar 5.29. Kotak pilihan untuk pilihan dan setiap kotak text 
box berwarna putih dan tulisan berwarna abu-abu untuk menjelaskan kepada 
pengguna bahwa isi dalam kotak tersebut dapat diubah. Tampilan untuk foto akun 
berada di bawah kotak “Sekolah”. Tampilan foto akun tersebut berbentuk 
lingkaran dengan akun di dalam jika tidak ada gambar. Di sebelah foto terdapat 
tulisan “Foto Profil” dan kotak “Input” di bawahnya. Tombol “Input” tersebut  
berwarna merah dengan tulisan berwarna putih menjelaskan tombol untuk 
memasukkan foto profil. Tombol “Ubah” paling bawah berwarna merah dengan 
tulisan berwarna putih menjelaskan tombol untuk membantu pengguna untuk 
mengubah data pengguna ke aplikasi. 
 
Gambar 5.68 Mockup Halaman Edit Akun 
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BAB 6 EVALUASI DESAIN 
6.1 Skenario Pengujian 
Pada pengujian terhadap desain yang sudah ada, responden diberikan 
beberapa skenario yang harus dijalankan. Skenario ini digunakan untuk 
mengarahkan responden agar dapat mengetahui kelemahan dan kelebihan dari 
desain yang diberikan. Skenario yang diberikan pada pengujian evaluasi desain 
adalah sebagai berikut: 
1. Pengguna diminta untuk masuk ke dalam aplikasi menggunakan akun 
pembeli, kemudian memesan alat tulis berupa pulpen ‘pilot’ sebanyak 2 
buah. Skenario ini memiliki tujuan untuk mengetahui ekspetasi pengguna 
aplikasi sebagai pembeli dalam membeli barang dari aplikasi koperasi 
sekolah. Serta mengevaluasi tombol yang disediakan oleh aplikasi yang 
disesuaikan berdasarkan analisis kebutuhan pembeli. 
2. Penggguna diminta untuk masuk ke dalam aplikasi menggunakan akun 
petugas, kemudian konfirmasi pesanan order barang yang masuk. Skenario 
ini memiliki tujuan  untuk mengetahui ekspetasi pengguna aplikasi sebagai 
kasir dalam menggunakan aplikasi koperasi sekolah, serta melakukan 
evaluasi interaksi yang berada dalam aplikasi berdasarkan analisis 
kebutuhan kasir. 
3. Pengguna diminta untuk masuk ke dalam aplikasi menggunakan akun 
petugas, kemudian melakukan pesana restock barang. Skenario ini 
bertujuan untuk mengetahui ekspetasi kebutuhan pengguna aplikasi 
sebagai suplier, serta melakukan evaluasi interaksi yang berada dalam 
aplikasi berdasarkan analisis kebutuhan suplier. 
4. Pengguna diminta untuk masuk ke dalam aplikasi menggunakan akun 
petugas, kemudian melakukan perubahan data akun pengguna dan data 
barang. Skenario ini bertujuan untuk mengetahui ekspetasi kebutuhan 
pengguna aplikasi sebagai admin, serta melakukan evaluasi interaksi yang 
berada dalam aplikasi berdasarkan analisis kebutuhan admin koperasi.  
6.2 Identifikasi Responden 
6.2.1 Responden Metode User Experience Questionnaire 
Dalam menggunakan metode User Experience Questionnaire dilibatkan 6 
orang responden yang memiliki pengalaman dalam menggunakan gawai serta 
memiliki pengetahuan dalam menilai user experience dan user interface. 
Responden pada penelitian ini diambil dari yang mempunyai latar belakang 
sebagai mahasiswa. Pengambilan responden tersebut dilakukan untuk mengambil 
penilaian yang objektif sebelum diberikan kepada staf sekolah dan siswa sekolah. 
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6.2.2 Responden Metode Heuristic Evaluation 
Untuk mendapatkan hasil yang lebih mendalam dari para ahli pelaksanaan 
evaluasi menggunakan Heutistic Evaluation, dilakukan melibatkan 5 orang 
responden yang berpengalaman dalam pengembangan aplikasi untuk 
menemukan masalah dan memberikan komentar kepada peneliti terkait dengan 
prototipe dari aplikasi koperasi sekolah. Evaluator yang terlibat dalam proses 
pengujina ini terdapat dalam Tabel  
Tabel 6.1 Evaluator Pada Metode Heuristic Evaluation 
No Nama Responden 
1 Yohanna Fransiska Aladina 
2 Jogi Oliver 
3 Aditya Luthfi Alvari Ramadhan 
4 Muhammad Naufal Dzakie 
5 M. Lavy Aunil Malik El Harisy 
6.3 Hasil Evaluasi Desain 
6.3.1 Hasil Evaluasi Dengan Metode User Experience Questionnaire 
Hasil evaluasi menggunakan metode User Experience Questionnaire digunakan 
untuk mengetahui pengalaman pengguna dalam menggunakan produk yang 
diberikan. Kuesioner UEQ memiliki 26 item yang dibagi menjadi 6 kategori 
penilaian, yaitu Daya Tarik, Kejelasan, Efisiensi, Ketepatan, Stimulasi, dan 
Kebaruan. Masing-masing item berisi poin penilaian dari poin 1 hingga 7 yang 
diberikan setelah responden selesai melakukan skenario yang diberikan dengan 
detail item hasil pengisian kuesioner UEQ dalam Gambar 6.1 
 
Gambar 6.1 Hasil Pengisian Kuesioner UEQ 
Dari isian evaluasi yang didapatkan responden kuesioner UEQ dari skala 1 
sampai 7 pada setiap item penilaiannya diubah menjadi skala oot. Dari rentan 
bobot -3 hingga +3 untuk jawaban dari negatif menuju positif, sedangkan rentan 
bobot +3 hingga -3 untuk jawaban dari positif menuju negatif dengan 4 merupakan 
nilai tengah dengan bobot 0 sebagai bobot netral. Setelah didapatkan skala bobot 
dari setiap isisan responden dengan jumlah 26 item, dalam Gambar 4.2 
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ditampilkan hasil rata-rata penilaian dari setiap responden yang dibagi menjadi 6 
kategori penilaian kuesioner UEQ. 
 
Gambar 6.2 Hasil Rata-Rata Penilaian Setiap Responden 
Dari setiap 26 item yang terdapat pada kuesioner UEQ, dibagi menjadi 6 
kategori penilaian. Setiap hasil rata-rata nilai item yang didapatkan dicari rata-rata 
penilaian dari setiap kategori penilaian dengan hasil penilaian Daya Tarik dengan 
jumlah 6 item penilaian memiliki rata-rata 0.694. Kategori penilaian Kejelasan 
dengan jumlah 4 item penilaian memiliki rata-rata 1.333. Kategori penilaian 
Efisiensi dengan jumlah 4 item penilaian memiliki rata-rata 0.875. Kategori 
penilaian Ketepatan dengan jumlah 4 item penilaian memiliki rata-rata 1.333. 
Kategori penilaian Stimulasi dengan jumlah 4 item penilaian memiliki rata-rata -
0.042. Kategori penilaian kebaruan dengan jumlah 4 item penilaian memiliki rata-
rata -0.625. Item penilaian dan jumlah rata-rata dapat dilihat pada Tabel 6.2 













1 Daya Tarik 
Menyusahkan - Menyenangkan 0.8 
0.694 
Baik - Buruk 1.3 
Tidak Disukai - Menggembirakan 0.5 
Tidak Nyaman - Nyaman 0.5 
Atraktif - Tidak Atraktif -0.2 
Ramah Pengguna - Tidak Ramah 
Pengguna 1.2 
2 Kejelasan 
Tak Dapat Dipahami - Dapat 
Dipahami 1.5 
1.333 Mudah Dipelajari - Susah Dipelajari 1.0 
Rumit - Sederhana 1.7 
Jelas - Membingungkan 1.2 
3 Efisiensi 
Cepat - Lambat 1.5 
0.875 
Tidak Efisien - Efisien 0.0 
Tidak Praktis - Praktis 0.8 


















Tak Dapat Diprediksi - Dapat 
Diprediksi 1.8 
1.333 
Menghalangi - Mendukung 1.3 
Aman - Tidak Aman 1.3 
Memenuhi Ekspetasi - Tidak 
Memenuhi Ekspetasi 0.8 
5 Stimulasi 
Bermanfaat - Kurang Bermanfaat 1.0 
-0.042 
Membosankan - Mengasyikkan -1.0 
Tidak menarik - Menarik 0.0 
Memotivasi - Tidak Memotivasi -0.2 
6 Kebaruan 
Kreatif - Monoton -1.2 
-0.625 
Berdaya Cipta - Konvensional 0.2 
Lazim - Terdepan  -1.0 
Konservatif - Inovatif -0.5 
Dalam Gambar 6.3 menjelaskan tentang hasil evaluasi dari rancangan user 
experience dari aplikasi koperasi sekolah menggunakan kuesioner UEQ berada 
pada level normal. Pada hasil evaluasi tersebut, rancangan aplikasi memiliki nilai 
yang positif mengenai daya tarik, kejelasan, efisiensi dan ketepatan. Sedangkan, 
rancangan aplikasi tersebut memiliki nilai negatif pada stimulasi dan kebaruan. 
Nilai negatif tersebut didapat dari nilai Membosankan-Mengasyikkan yang bernilai 
-1, nilai Memotivasi - Tidak Memotivasi yang bernilai -0.2, nilai Kreatif – Monoton 
yang bernilai -1.2, nilai Lazim – Terdepan yang bernilai -1 dan nilai Konservatif – 
Inovatif yang bernilai -0.5. 
 











Untuk menjelaskan mengenai hasil penilaian dari responden kuesioner UEQ 
pada aplikasi koperasi sekolah, maka dilakukan benchmark yang telah disediakan 
oleh UEQ yang dijelaskan dalam Gambar 6.4. Tampilan benchmark tersebut 
memperlihatkan diagram dari nilai rata-rata dari setiap kategori penilaian. Dalam 
tampilan benchmark tersebut, nilai rata-rata pada kategori kejelasan dan 
ketepatan berada pada posisi menengah keatas. Nilai rata-rata pada kategori daya 
tarik dan efisiensi berada pada posisi menengah kebawah. Nilai rata-rata pada 
kategori stimulasi dan kebaruan berada pada posisi buruk.  
 
Gambar 6.4 Diagram Benchmark Prototipe 
6.3.2 Hasil Evaluasi dengan Heuristic Evaluation 
Tabel pada Tabel 6.3 menjelaskan mengenai penemuan masalah 
menggunakan Heuristic Evaluation oleh evaluator 1 dengan hasil penemuan 7 
masalah pada rancangan desain User Experince dari aplikasi koperasi sekolah. 
Rancangan desain yang dilihat pada evaluator 1 memiliki 2 permasalahan pada 
poin indikator H-1 (visibilitas dan status sistem), 1 permasalahan pada poin 
indikator H-2 (kesesuaian antara sistem dan dunia nyata), 1 permasalahan pada 
poin indikator H-3 (kendali dan kebebasan pengguna), 1 permasalahan pada poin 
indikator H-4 (standar dan konsistensi), 1 permasalahan pada poin indikator H-6 
(pencegahan kesalahan), dan 1 permasalahan pada poin indikator H-10 (fitur 
bantuan dan dokumentasi). 
Tabel 6.4 Penjelasan Heuristic Evaluation Oleh Evaluator 1 
No. Permasalahan Heuristic 
Number 
Komentar 
1 Kurangnya instruksi, bantuan, 
dan pesan kesalahan muncul di 
tempat dan waktu yang tepat 
H-1 Tidak ada peringatan 
apapun 
2 Tidak ada umpan balik yang 
menjelaskan mengenai aksi 
selanjutnya setelah pengguna  



















Tabel 6.5 Penjelasan Heuristic Evaluation Oleh Evaluator 1 (lanjutan) 
No. Permasalahan Heuristic 
Number 
Komentar 
2 menyelesaikan sebuah 
/serangkaian aksi 
  
3 Judul halaman dan menu belum 
sesuai dengan tata bahasa yang 
baik 
H-2 Terdapat kata "restock". 
Dan kata tersebut 
bukanlah kata yang ada 
di KBBI 
4 Sistem tidak memiliki fasilitas 
undo pada tiap aksi yang 
dilakukan pengguna 
H-3 Tidak melihat secara 
langsung dimana bagian 
undo tersebut berada 
5 struktur entry data tidak bernilai 
sama pada tiap halamannya 
H-4 Struktur entry datanya 
berbeda-beda 
6 sistem kurang bisa mencegah 
pengguna membuat kesalahan 
H-6 Karena instruksinya 
kurang jelas 
7 Jika terdapat menu atau judul 
yang ambigu, sistem tidak  
memberikan penjelasan 
H-10 Tidak terdapat 
penjelasan 
Tabel pada Tabel 6.4 menjelaskan mengenai penemuan masalah 
menggunakan Heuristic Evaluation oleh evaluator 2 dengan hasil penemuan 9 
masalah pada rancangan desain User Experince dari aplikasi koperasi sekolah. 
Rancangan desain yang dilihat pada evaluator 2 memiliki 1 permasalahan pada 
poin indikator H-1 (visibilitas dan status sistem), 2 permasalahan pada poin 
indikator H-3 (kendali dan kebebasan pengguna), 2 permasalahan pada poin 
indikator H-4 (standar dan konsistensi), 1 permasalahan pada poin indikator H-5 
(bantu pengguna untuk mengenali, mendiagnosa, dan mengatasi masalah), 1 
permasalahan pada poin indikator H-6 (pencegahan kesalahan), 1 permasalahan 
pada poin indikator H-7 (adanya pengenalan), dan 1 permasalahan pada poin 
indikator H-10 (fitur bantuan dan dokumentasi). 
Tabel 6.6 Penjelasan Heuristic Evaluation Oleh Evaluator 2 
No. Permasalahan Heuristic 
Number 
Komentar 
1 Setiap halaman tidak memiliki 
judul yang menjelaskan isi dari 
halaman tersebut 
H-1 halaman admin 
terutama barang, ada 
beberapa halaman yang 
tidak ada title yang 
dapat mempermudah 




Tabel 6.7 Penjelasan Heuristic Evaluation Oleh Evaluator 2 (lanjutan) 
No. Permasalahan Heuristic 
Number 
Komentar 
1   (seperti detil barang 
contonya) 
2 sistem tidak memiliki fasilitas 
undo pada tiap aksi yang 
dilakukan pengguna 
H-3 Pada beberapa page, 
tidak ada tanda back 
dan/atau undo yg jelas 
3 Pengguna tidak dapat memilih 
tampilan halamannya sendiri 
H-3 Sepertinya tidak ada 
opsi ini di ui baik sisi 
pembeli maupun admin 
4 Setiap halaman tidak selalu 
memiliki judul (title) 
H-4 Halaman barang pada 
sisi admin sepertinya 
tidak punya title bar 
maupun judul 
5 Judul halaman belum 
menerapkan paragraf rata-kiri 
H-4 Tidak semua judul 
halaman menerapkan 
paragraf rata-kiri 
6 Teks pada petunjuk kurang jelas 
dan menimbulkan ambigu 
H-5 Sebenarnya tidak. Tetapi 
pada percobaan ke-2 
dan 3, karena sama-
sama menggunakan 
admin untuk melakukan 
2 hal, sehingga sedikit 
terkesan ambigu. 
7 Kolom input tidak menampilkan 
data default jika kolom tersebut 
tidak diisi 
H-6 Sepertinya ada 
beberapa kolom input 
yang tidak menampilkan 
data default (terutama 
pada admin) 
8 Tidak ada pilihan default pada 
setiap option (combobox, list, 
radio) 
H-7 Tidak semua option 
memiliki nilai default 
 
9 Tidak ada panduan yang dapat 
dilihat secara online 
H-10 Tidak tahu karena tidak 
terlihat adanya panduan 
yang dapat dilihat secara 
online 
Tabel pada Tabel 6.5 menjelaskan mengenai penemuan masalah 
menggunakan Heuristic Evaluation oleh evaluator 3 dengan hasil penemuan 2 
masalah pada rancangan desain User Experince dari aplikasi koperasi sekolah. 
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Rancangan desain yang dilihat pada evaluator 3 memiliki 1 permasalahan pada 
poin indikator H-3 (kendali dan kebebasan pengguna), dan 1 permasalahan pada 
poin indikator H-6 (pencegahan kesalahan). 
Tabel 6.8 Penjelasan Heuristic Evaluation Oleh Evaluator 3 
No. Permasalahan Heuristic 
Number 
Komentar 
1 Sistem tidak memiliki fasilitas 
undo pada tiap aksi yang 
dilakukan pengguna 
H-3 Tidak semua halaman 
memiliki fungsi back 
2 Sistem tidak memperingati 
pengguna ketika akan 
melakukan kesalahan yang 
serius 
H-6 Belum ada pesan error 
Tabel pada Tabel 6.6 menjelaskan mengenai penemuan masalah 
menggunakan Heuristic Evaluation oleh evaluator 4 dengan hasil penemuan 2 
masalah pada rancangan desain User Experince dari aplikasi koperasi sekolah. 
Rancangan desain yang dilihat pada evaluator 4 memiliki 1 permasalahan pada 
poin indikator H-1 (visibilitas dan status sistem), dan 1 permasalahan pada poin 
indikator H-3 (kendali dan kebebasan pengguna). 
Tabel 6.9 Penjelasan Heuristic Evaluation Oleh Evaluator 4 
No. Permasalahan Heuristic 
Number 
Komentar 
1 Setiap halaman tidak memiliki 
judul yang menjelaskan isi dari 
halaman tersebut 
H-1 Home admin tidak ada 
2 Jika sistem memiliki tinggatan 
menu/halaman, pengguna tidak  
memungkinkan untuk mudah 
kembali ke menu/halaman 
sebelumnya 
H-3 Tidak menemukan 
tombol kembali 
 
Tabel pada Tabel 6.7 menjelaskan mengenai penemuan masalah 
menggunakan Heuristic Evaluation oleh evaluator 5 dengan hasil penemuan 3 
masalah pada rancangan desain User Experince dari aplikasi koperasi sekolah. 
Rancangan desain yang dilihat pada evaluator 5 memiliki 2 permasalahan pada 
poin indikator H-1 (visibilitas dan status sistem), dan 1 permasalahan pada poin 
indikator H-2 (kesesuaian antara sistem dan dunia nyata). 
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Tabel 6.10 Penjelasan Heuristic Evaluation Oleh Evaluator 5 
No. Permasalahan Heuristic 
Number 
Komentar 
1 Kurangnya instruksi, bantuan, 
dan pesan kesalahan muncul di 
tempat dan waktu yang tepat 
H-1 Merasa bingung dengan 
beberapa inkonsistensi 
pilihan, seperti saat 
supply buku Bahasa 
Indonesia, bagaimana 
jika yang dipilih 
kategorinya adalah 
sebagai baju atau alat 
tulis 
2 Setelah pengguna 
menyelesaikan sebuah 
/serangkaian aksi, tidak ada 
umpan balik yang menjelaskan 
mengenai aksi selanjutnya 
H-1 Tidak ada umpan balik 
namun mudah 
diprediksi jadi biasa saja 
3 Warna yang dipilih tidak sesuai 
dengan ekspetasi umum tentang 
kode warna 
H-2 Warna konsisten, tapi 
sayangnya merah 
seperti kurang umum 
6.3.2.1 Pengelompokkan Masalah Evaluator 
Tabel pada Tabel 6.8 merupakan hasil pengelompokkan masalah yang 
diberikan evaluator menggunakan metode Heuristic Evaluation terhadap 
rancangan desain User Experience pada aplikasi koperasi sekolah. 
pengelompokkan ini bertujuan untuk menemukan permasalahan yang sama yang 
ditemukan kelima evaluator.  











1 Kurangnya instruksi, 
bantuan, dan pesan 
kesalahan muncul di 
tempat dan waktu yang 
tepat 
v - - - v 




















 menyelesaikan sebuah 
/serangkaian aksi 
     
3 Setiap halaman tidak 
memiliki judul yang 
menjelaskan isi dari 
halaman tersebut 
- v - v - 
4 Judul halaman dan 
menu belum sesuai 
dengan tata bahasa yang 
baik 
v - - - - 
5 Warna yang dipilih tidak 
sesuai dengan ekspetasi 
umum tentang kode 
warna 
- - - - v 
6 Sistem tidak memiliki 
fasilitas undo pada tiap 
aksi yang dilakukan 
pengguna 
v v v - - 
7 Pengguna tidak dapat 
memilih tampilan 
halamannya sendiri 
- v - - - 
8 Jika sistem memiliki 
tingkatan menu 
/halaman, pengguna 
tidak  memungkinkan 
untuk mudah kembali ke 
menu/halaman 
sebelumnya 
- - - v - 
9 struktur entry data tidak 
bernilai sama pada tiap 
halamannya 
v - - - - 
10 Setiap halaman tidak 
selalu memiliki judul 
(title) 
- v - - - 
11 Judul halaman belum 
menerapkan paragraf 
rata-kiri 
- v - - - 
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12 Teks pada petunjuk 
kurang jelas dan 
menimbulkan ambigu 
- v - - - 
13 sistem kurang bisa 
mencegah pengguna 
membuat kesalahan 
- v - - - 
14 Kolom input tidak 
menampilkan data 
default jika kolom 
tersebut tidak diisi 
- v - - - 
15 Sistem tidak 
memperingati pengguna 
ketika akan melakukan 
kesalahan yang serius 
- - v - - 
16 Tidak ada pilihan default 
pada setiap option 
(combobox, list, radio) 
- v - - - 
17 Jika terdapat menu atau 
judul yang ambigu, 
sistem tidak  
memberikan penjelasan 
v - - - - 
18 Tidak ada panduan yang 
dapat dilihat secara 
online 




BAB 7 PENUTUP 
Bagian ini memuat kesimpulan dan saran terhadap skripsi. Kesimpulan dan 
saran disajikan secara terpisah, dengan penjelasan sebagai berikut:  
7.1 Kesimpulan  
Setelah proses penelitian selesai dilakukan, terdapat beberapa kesimpulan 
yang dapat ditarik sebagai berikut :  
1. Hasil perancangan desain solusi untuk aplikasi E-Koperasi sekolah berdasarkan 
analisis kebutuhan menghasilkan 11 kebutuhan pengguna dari 2 skenario yang 
melibatkan 4 aktor. Keempat Aktor tersebut merupakan aktor pembeli, kasir, 
supplier, dan admin koperasi. Keempat aktor tersebut memliki peran masing-
masing dalam kegiatan koperasi sekolah, dimana peran tersebut telah 
dijelaskan lebih lanjut pada analisis kebutuhan pengguna.  
2. Dari kesebelas kebutuhan utama tersebut, dibuatlah rancangan wireframe 
yang terdiri dari 19 halaman yang sesuai dengan arsitektur desain, ditambah 
dengan 15 halaman sebagai halaman pendamping menjadikan jumlah 34 
halaman untuk aplikasi E-Koperasi sekolah. Dari rancangan wireframe 
tersebut, terdapat 8 screenflow yang ditemukan yang sesuai dengan 
kebutuhan utama.   
3. Berdasarkan hasil pengujian dengan metode User Experience Questionnaire 
(UEQ), rancangan desain yang dibangun memiliki nilai positif pada tingkat Daya 
Tarik, Kejelasan, Efisiensi, Dan Ketepatan. Tetapi, terdapat nilai negatif pada 
nilai stimulasi dan kebaruan. Berdasarkan hasil pengujian dengan metode 
Heuristic Evaluation, terdapat temuan masalah dari evaluator yang dapat 
diperbaharui. Masalah yang menjadi perhatian bagi evaluator adalah tentang 
tidak adanya fungsi undo pada tiap aksi, serta tidak adanya umpan balik yang 
dapat diberikan.  
7.2 Saran 
Saran yang disampaikan untuk penelitian selanjutnya terkait perancangan User 
Experience E-Koperasi sekolah diantaranya adalah:  
1. Perlu dilakukan penelitian lebih lanjut mengenai parameter tambahan yang 
berhubungan dengan koperasi sekolah. 
2. Perlu diubah desain dari aplikasi dengan menambah fitur Undo pada halaman 
dan umpan balik yang dapat diberikan.  
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LAMPIRAN A KUESIONER USER EXPERIENCE 
QUESTIONNAIRE 
 1 2 3 4 5 6 7  
menyusahkan O O O O O O O menyenangkan 1 
tak dapat dipahami O O O O O O O dapat dipahami 2 
kreatif O O O O O O O monoton 3 
mudah dipelajari O O O O O O O sulit dipelajari 4 
bermanfaat O O O O O O O kurang bermanfaat 5 
membosankan O O O O O O O mengasyikkan 6 
tidak menarik O O O O O O O menarik 7 
tak dapat diprediksi O O O O O O O dapat diprediksi 8 
cepat O O O O O O O lambat 9 
berdaya cipta O O O O O O O konvensional 10 
menghalangi O O O O O O O mendukung 11 
baik O O O O O O O buruk 12 
rumit O O O O O O O sederhana 13 
tidak disukai O O O O O O O menggembirakan 14 
lazim O O O O O O O terdepan 15 
tidak nyaman O O O O O O O nyaman 16 
aman O O O O O O O tidak aman 17 
memotivasi O O O O O O O tidak memotivasi 18 
memenuhi ekspektasi O O O O O O O tidak memenuhi ekspektasi 19 
tidak efisien O O O O O O O efisien 20 
jelas O O O O O O O membingungkan 21 
tidak praktis O O O O O O O praktis 22 
terorganisasi O O O O O O O berantakan 23 
atraktif O O O O O O O tidak atraktif 24 
ramah pengguna O O O O O O O tidak ramah pengguna 25 





































LAMPIRAN C DATA KUESIONER USER EXPERIENCE 
QUESTIONNAIRE 
C.1 Responden 1 
  1 2 3 4 5 6 7  
menyusahkan       v       menyenangkan 
tak dapat dipahami     v    dapat dipahami 
kreatif           v   monoton 
mudah dipelajari    v     sulit dipelajari 
bermanfaat       v       kurang bermanfaat 
membosankan  v       mengasyikkan 
tidak menarik     v         menarik 
tak dapat 
diprediksi 
   v     dapat diprediksi 
cepat       v       lambat 
berdaya cipta    v     konvensional 
menghalangi       v       mendukung 
baik    v     buruk 
rumit       v       sederhana 
tidak disukai    v     menggembirakan 
lazim     v         terdepan 
tidak nyaman   v      nyaman 
aman         v     tidak aman 
memotivasi    v     tidak memotivasi 
memenuhi 
ekspektasi 
        v     
tidak memenuhi 
ekspektasi 
tidak efisien   v      efisien 
jelas       v       membingungkan 
tidak praktis    v     praktis 
terorganisasi       v       berantakan 
atraktif    v     tidak atraktif 
ramah pengguna         v     tidak ramah pengguna 





C.2 Responden 2 
  1 2 3 4 5 6 7  
menyusahkan         v     menyenangkan 
tak dapat dipahami       v dapat dipahami 
kreatif             v monoton 
mudah dipelajari v        sulit dipelajari 
bermanfaat     v         kurang bermanfaat 
membosankan v        mengasyikkan 
tidak menarik   v           menarik 
tak dapat 
diprediksi 
      v dapat diprediksi 
cepat v             lambat 
berdaya cipta v        konvensional 
menghalangi             v mendukung 
baik  v       buruk 
rumit             v sederhana 
tidak disukai     v    menggembirakan 
lazim   v           terdepan 
tidak nyaman      v   nyaman 
aman v             tidak aman 
memotivasi   v      tidak memotivasi 
memenuhi 
ekspektasi 
v             
tidak memenuhi 
ekspektasi 
tidak efisien       v efisien 
jelas v             membingungkan 
tidak praktis       v praktis 
terorganisasi v             berantakan 
atraktif      v   tidak atraktif 
ramah pengguna v             tidak ramah pengguna 
konservatif   v           inovatif 
 
 
C.3 Responden 3 
  1 2 3 4 5 6 7  
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menyusahkan           v   menyenangkan 
tak dapat dipahami       v dapat dipahami 
kreatif     v         monoton 
mudah dipelajari   v      sulit dipelajari 
bermanfaat     v         kurang bermanfaat 
membosankan     v    mengasyikkan 
tidak menarik         v     menarik 
tak dapat 
diprediksi 
    v    dapat diprediksi 
cepat     v         lambat 
berdaya cipta   v      konvensional 
menghalangi           v   mendukung 
baik  v       buruk 
rumit           v   sederhana 
tidak disukai      v   menggembirakan 
lazim       v       terdepan 
tidak nyaman     v    nyaman 
aman       v       tidak aman 
memotivasi   v      tidak memotivasi 
memenuhi 
ekspektasi 
  v           
tidak memenuhi 
ekspektasi 
tidak efisien   v      efisien 
jelas       v       membingungkan 
tidak praktis    v     praktis 
terorganisasi   v           berantakan 
atraktif   v      tidak atraktif 
ramah pengguna     v         tidak ramah pengguna 




C.4 Responden 4 
  1 2 3 4 5 6 7  
menyusahkan         v     menyenangkan 
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tak dapat dipahami     v    dapat dipahami 
kreatif       v       monoton 
mudah dipelajari   v      sulit dipelajari 
bermanfaat   v           kurang bermanfaat 
membosankan    v     mengasyikkan 
tidak menarik         v     menarik 
tak dapat 
diprediksi 
      v dapat diprediksi 
cepat     v         lambat 
berdaya cipta     v    konvensional 
menghalangi         v     mendukung 
baik  v       buruk 
rumit         v     sederhana 
tidak disukai     v    menggembirakan 
lazim     v         terdepan 
tidak nyaman     v    nyaman 
aman v             tidak aman 
memotivasi     v    tidak memotivasi 
memenuhi 
ekspektasi 
    v         
tidak memenuhi 
ekspektasi 
tidak efisien    v     efisien 
jelas   v           membingungkan 
tidak praktis     v    praktis 
terorganisasi       v       berantakan 
atraktif   v      tidak atraktif 
ramah pengguna     v         tidak ramah pengguna 




C.5 Responden 5 
  1 2 3 4 5 6 7  
menyusahkan       v       menyenangkan 
tak dapat dipahami   v      dapat dipahami 
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kreatif       v       monoton 
mudah dipelajari     v    sulit dipelajari 
bermanfaat   v           kurang bermanfaat 
membosankan    v     mengasyikkan 
tidak menarik       v       menarik 
tak dapat 
diprediksi 
     v   dapat diprediksi 
cepat     v         lambat 
berdaya cipta     v    konvensional 
menghalangi         v     mendukung 
baik   v      buruk 
rumit         v     sederhana 
tidak disukai    v     menggembirakan 
lazim     v         terdepan 
tidak nyaman   v      nyaman 
aman     v         tidak aman 
memotivasi    v     tidak memotivasi 
memenuhi 
ekspektasi 
    v         
tidak memenuhi 
ekspektasi 
tidak efisien     v    efisien 
jelas         v     membingungkan 
tidak praktis   v      praktis 
terorganisasi       v       berantakan 
atraktif     v    tidak atraktif 
ramah pengguna       v       tidak ramah pengguna 





C.6 Responden 6 
  1 2 3 4 5 6 7  
menyusahkan         v     menyenangkan 
tak dapat dipahami      v   dapat dipahami 
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kreatif             v monoton 
mudah dipelajari  v       sulit dipelajari 
bermanfaat       v       kurang bermanfaat 
membosankan  v       mengasyikkan 
tidak menarik         v     menarik 
tak dapat 
diprediksi 
     v   dapat diprediksi 
cepat v             lambat 
berdaya cipta     v    konvensional 
menghalangi         v     mendukung 
baik   v      buruk 
rumit             v sederhana 
tidak disukai   v      menggembirakan 
lazim     v         terdepan 
tidak nyaman     v    nyaman 
aman   v           tidak aman 
memotivasi      v   tidak memotivasi 
memenuhi 
ekspektasi 
        v     
tidak memenuhi 
ekspektasi 
tidak efisien  v       efisien 
jelas v             membingungkan 
tidak praktis      v   praktis 
terorganisasi   v           berantakan 
atraktif    v     tidak atraktif 
ramah pengguna v             tidak ramah pengguna 
konservatif     v         inovatif 
 
